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„DAS C-BUCH“ behandelt ungewöhnlich an¬ 
schaulich sämtliche C-Konstrukte und Sprachkon- 
zepte. Es eignet sich durch seine lebendige, bildreiche 
Darstellung zum JLemen durch Tun“: 

• an über 100 kommentierten Programmbeispielen 
wird die Realisierung moderner Programmstrategien 
«erführt - diese Programme sind auf Diskette 

• durch typographisch lebendige Textgestaltung prägen sich 
Schlüsselworte und ihre Syntax sowie wichtige Beqriffe 
leicht ein. 

• erprobt an Großrechnern unter UNK, ISIS, an PCs unter 
CP/Mund MS DOS; mit C-Compilem von INTEL, DR, MS 

DIE AUTOREN Helmut Herold und Werner Unger, beide In- 
formaaker, arbeiten in der Industrie an Systemprogrammierungen 
zukünftiger Computerarchitekturen. Ihre Erfahrungen in System¬ 
entwurf und Programmierung, u.a. mit PASCAL, C, ADA, haben 
sie Anfängern und Ingenieuren in Lehrgängen vermittelt Aus diesem 
Zusammenhang entstand das vorliegende Buch. 

Von Herold/Unger, 584 Seiten, Softcover, DM 79, - 















etwas Neues 

Scanner ab 200.00 
für ille die pmftuioiKtl eins »ob 
Pspier ii den lechner eiolesen nlln 
STV1 nur 800.00 
ein Spitzen «onitor/TV Info intortern 
Multlsync 1700.00 
520ST+ 600.00 


SUhUWeeMuie alt intecrtertea 

NEC2 760.00 

nie oben jedock doppelte llipizitit 
NECO 280.00 

nur du UM ohne Zubehör 
Disketten ab 29.00 
Buairte 1!( fti alt tiratie I 
ID 10=55.00 60=155.00 100=290.00 


NEC P6 _„ 

Jruckerkabel 30.00 

SB Ilten 001 Urnen S0PTIA1M 
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|1050 TURBO 
98 DM 

|DRUCKERKABEL 
-nur 49 DM 

GRATIS¬ 
INFO anfordern bei 
GERALD ENGL 
COMPUTERTECHNIK 
BUNSENSTR. 13 
8000 MÜNCHEN 83 
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Liebe Leser, 

immer noch treffen täglich 
Fragebogen zur Umfrage im letz¬ 
ten ATARImagazrn ein. Die 
Auswertung ist bereits in vollem 
Gange, aber natürlich noch nicht 
abgeschlossen. In der nächsten 
Ausgabe wird jedoch Ausführli¬ 
chen den lobenden Anmer¬ 
kungen wie "Weiter so!”, die uns 
natürlich gut tun, interessiert 
aber auch die Kritik, die wir uns 
zu Herzen nehmen wollen. Die 
ersten Erfolge Ihrer Anregungen 
finden Sie bereits in diesem Heft. 
Vor allem für Einsteiger und An¬ 
fänger wird das ATARI magazin 
in Zukunft noch mehr bieten. 
Unsere Autoren, alle alte Hasen 
der Computerei, neigen manch¬ 
mal dazu, jene Leser zu verges¬ 
sen, die mit ihrer Kiste noch nicht 
so vertraut sind. Ihnen werden 
wir in Zukunft größere Aufmerk¬ 
samkeit widmen. 

Zu recht haben viele Leser das 
Fehlen eines Checksummers kri¬ 
tisiert. Ohne ihn wird die Fehler¬ 
suche in abgetippten Listings 
leicht zur Sysiphus-Arbeit. Auch 
hier frohe Kunde: Im nächsten 
Heft wird ein Programm veröf¬ 
fentlicht, das im Hintergrund sei¬ 
ne sinnvolle Arbeit erledigt und 
die Listings im ATARImagaz/n 
endlich zum reinen Vergnügen 



Aber der guten Nachrichten 
nicht genug, gibt es beim ATARI 
magazin doch auch einen neuen 
Mitarbeiter. Peter Schmitz (s. 

Computerclub groß geworden 
und hat dort eine Fülle von Er¬ 
fahrungen mit den Atari-Compu- 
tem aber auch mit den Nöten der 
Atari-User gemacht. Nachdem 
er sein Studium an den bekann¬ 
ten Nagel gehängt hat, machte er 
sein Hobby zum Beruf und kann 
daher in seiner neuen Tätigkeit 
aus dem vollen schöpfen. Wenn 
Sie Programmlistings cinsenden 
wollen, können Sie sicher sein, 
daß sie sachkundige Aufmerk¬ 
samkeit bekommen. Und auch in 
unseren telefonischen "Sprech¬ 
stunden” werden Sie ihn an der 
Strippe haben. 

Ich wünsche Ihnen viel Spaß 
bis zum nächsten Heft. 

Ihr 

# (£) 

Robert Kaltenbrunn, Redakteur 
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1 Compik 


Compiler- der Compiler für das Atari-ST-Basic 


Neue verbesserte Version 1.1 

Lieferung mit deutscher Kurzbeschreibung. DM 1 5 9 . “ 

Händleranfragen erwünscht. 
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Hier ist was los: s?02 28/63 8313 

DABAS ^ 

Staubschutz- 



DABAS Datenbanksystem: 
Standard-Version (8/87) 248.- 

Expert-I-Verslon (ab 10/87) 398.- 

jggF“ ;| 

Markensoftware 


Spiele für ST 

Preise erfragen! 

feiEr -i 

-• ti 1-1 , 

Rausch & Haub 

GbR, B 0228/638313 


Der Übersetzer 

Mit diesem Programm machen Sie aus 
Ihrem Atari ST einen Dolmetscher 

Dieses Programmpaket besteht aus einer Wörter¬ 


übersetzt Texte mit grammatischen Fehlem. 
Lexika: Superschnelles Wörterbuch. 

Learner: Erweitern des Wortschatzes. 

Lektor: Einfaches Lektorprogramm. dm 248.* 

Stammbaum 

Sie geben die Daten Ihrer Verwandten ein und erhalten einen 


Profi-Biorhythmus 

Spitze! Mit Partnerachaftsvergleich, Statistik, Geburtstagslisten und 
vieles metir... OA 

dm 05 !.- 

Alle Programme laufen sowohl in Monochrom als auch in Farbe und 


NEU! EPROM-Brenn-Service 

Wir brennen Ihre Programme auf EPFtOM! Einfach 
Modul einstecken - schon geladen! Info anfordern! 


Horst Blankenstein 

Ettenhofener Straße 31 • 8031 Weßling 


Grafik kann mit verschiedenen 
Parametern mehrmals aufgeru¬ 
fen und dadurch in unterschied¬ 
licher Weise positioniert und 
dargcstellt werden. Damit las¬ 
sen sich z.B. Abbildungen in 
verschiedenen Größen ohne 
Neudefinition erreichen. Alle 
Grafikfunktionen arbeiten mit 
Koordinaten, die vom Benutzer 
festgelegt wurden. Diesermög- 

ken und vollständiger Program- 


>n APL, 


Erscheinen des 68000-Prozcs- 
sors nicht gegeben war. Dessen 
linearer Adrcßraum ist nun ide¬ 
al für die Fähigkeit v 
auf großen Datenstrul 

Komplexität eines Spread- 
sheets lassen sich per Direktein¬ 
gabe ganz oder in Ausschnitten 
manipulieren, denn APL ist Ar- 


GPIB-PCIIA-System und True 
Basic erhält er Zugriff auf das 
IEEE-488-Interface. So läßt 


n. Umfangreiche Funktio- 


True Basic wurde nach den 
Empfehlungen des "ANSI- 
Standard for Basic” aufgebaut. 
Dadurch ist die Kompatibilität 

bereits jetzt gewährleistet. 

Die Schöpfer von Truc 
John Kemcny und Tom 


APL/68000 für 
Atari ST 


ren Sprcadsheet-Programme 

APL/68000 ist vollständig in 
Maschinensprache geschrie 
ben; der Code wurde seit 1981 
ständig optimiert. Die Version 
6 für 68000-Rechner ist somit 
zuverlässig und ausgereift. Au¬ 
ßerdem besitzt sie volle Kom¬ 
patibilität zum IBM-Großrech- 
nerstandard. 

An Features wird folgendes 
geboten: IEE-Fließkommafor- 
mat, Editor, trigonometrische 
Funktionen, Einbindung von 
Routinen anderer Sprachen 
(Assembler, C, Pascal usw.). 
Einen besonderen Leckerbis¬ 
sen stellt das Dateisystem dar: 
Der Index-sequentielle Zugriff 
(ISAM) ist im APL-Sprachum- 
fang bereits enthalten. Dabei 

ähnlich einfach wie der Um¬ 
gang mit GEM-Dateien oder 
dem FINDER des MAC. 

APL/68000 ST arbeitet unter 
GEM und bietet umfassenden 
Zugriff auf dessen Grafik, Dia¬ 
logboxen, Menüs und Files. Die 
Mausfunktionen sind program¬ 
mierbar, so daß sich komple- 

GEM-Komfort sehr einfach 
entwickeln lassen. 

Geliefert wird APL/68000 
ST komplett mit einem 314seiti- 
gen Handbuch (inkl. APL- 
Kurs) und Atari-Special (40 
Seiten) zum Preis von 698.- 
DM. Das Handbuch ist aber 
auch einzeln erhältlich; beim 
späteren Kauf von APL/68000 


IBM entwickelt 
wurde und seitdem vor allem im 
technisch-wissenschaftlichen 
und kommerziellen Bereich 
verbreitet ist. Ihre hohe Effi- 
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Stand der 
Technik 

Bei den Matrixdruckem sind das heute 24 Nadeln 


Ü ie Entwicklung der Com¬ 
puter machte bekanntlich 
n jüngster Zeit Riesen¬ 
schritte. Noch vor wenigen Jah¬ 
ren waren Geräte wie der ZX 81 
oder der VC 20 relativ teuer und 
für heutige Verhältnisse eher be¬ 
scheiden in der Leistung. Ver¬ 
gleicht man sie gar mit dem Ami- 
ga oder Atari ST, wird dies be¬ 
sonders deutlich. So war der VC 
20 bei seiner Markteinführung 
fast ebenso teuer wie heute der 
Atari 260 ST, und ein dem Indu¬ 
striestandard entsprechender 
Rechner wie der Schneider PC 
für rund 2000 DM erschien 1983 
noch als reine Utopie. Ebenso 
schnell haben sich aber auch die 
Drucker weiterentwickelt. 

In den 70er Jahren wurden 
Computerbilder noch mit Buch¬ 
staben erstellt, da die Geräte 
nicht grafikfähig waren. Um 
1983/84 war dann der Seikosha 
GP100 ein im Heimbereich recht 
beliebter, preiswerter (700-800 
DM) Matrixdrucker, der sich 
durch Leistungsstärke und vor al¬ 
lem Grafikfähigkeit auszeichne¬ 
te. Wenn ich mich nicht täusche, 
betrug seine Geschwindigkeit 
rund 40 Zeichen pro Sekunde, 
wobei man auf Unterlängen im 
Schriftbild und auf Bedienungs¬ 
komfort verzichten muBte. Die 
Lautstärke war ebenfalls beacht¬ 
lich. und lediglich zwei Schrift- 
darstellungen (normal/verbrei¬ 
tert) konnten zu Papier gebracht 

Ich weiß natürlich, daß auch 
heute noch viele Anwender mit 
diesem Drucker arbeiten, und 
bin weit davon entfernt, mich 
darüber lustig zu machen. Nicht 
jeder kann oder will viel Geld für 



ein moderneres Gerät anlegen. 
Wer sich auf den Ausdruck von 
Listings beschränkt, wird auch 
heute noch mit dem GP 100 keine 
Schwierigkeiten haben. Ganz an¬ 
ders dagegen bei der Korrespon¬ 
denz. Hier sind, eventuell noch 
mit verbrauchtem Farbband, kei¬ 
ne guten Resultate zu erzielen. 

Innerhalb weniger Jahre hat 
nun auch bei den Druckern ein 
rapider Preisverfall stattgefun¬ 
den, der auf der anderen Seite 
noch mit einer enormen Lei¬ 
stungssteigerung verbunden war. 
Heute sind im Bereich zwischen 
500 und 1000 DM zahlreiche Mo¬ 
delle im Angebot, die rund 80 
Zeichen pro Sekunde zu Papier 
bringen, verschiedene gute 
Schriftarten, volle Grafikfähig- 
keit und einiges mehr bieten. 

Dazu gehört auch NLQ (Near 
Letter Quality), eine Schrift, die 
sich zur Korrespondenz eignet, 
da man die einzelnen Punkte, aus 
denen sich die Zeichen zusam¬ 
mensetzen, kaum noch erkennen 
kann. Nachteil der NLQ ist der 
mit rund 20 bis 30 Zeichen pro 
Sekunde sehr langsame Aus¬ 
druck. Mein Spitzenreiter unter 
den älteren Druckern ist noch 
immer der STAR NL 10, der ge¬ 
rade als STAR NG 10 im neuen 
Gewand, aber mit alter Leistung, 
erschienen ist. 

Doch kommen wir nun zum 
NEC P6. Er besitzt, im Gegen¬ 
satz zu älteren Geräten mit acht 
oder neun Nadeln im Druckkopf, 
deren 24. Sie projizieren via 
Farbband alle druckbaren Zei¬ 
chen auf das Papier. Ein norma¬ 
ler Buchstabe setzt sich in der 
Regel aus 7 x 5 Punkten zusam¬ 



men. Bei NLQ wird der Kopf 
doppelt über ein Zeichen ge¬ 
führt, wobei der zweite Druck et¬ 
was versetzt erfolgt, um die Lük- 
ken zu schließen. 

24 Nadeln (2 x 12, versetzt ne¬ 
beneinander) bieten erheblich 
mehr Möglichkeiten, sowohl im 
Normal(Draft)- als auch im 
NLQ-Modus. Damit wären wir 
auch schon bei der ersten Neue¬ 
rung. Den Begriff NLQ kann 
man im Zusammenhang mit dem 
P6 ruhig vergessen. Das Schrift¬ 
bild zeigt es, und auch der Her- 
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steiler spricht davon: Letter 
Quality (LQ) heißt die neue 
Zauberformel. Doch davon spä¬ 
ter. Zunächst wollen wir uns der 
äußeren Erscheinung des NEC 
P6 zuwenden. 

Hier erblickt man zunächst al¬ 
lerdings kaum Neues. Vielleicht 
ist das Gerät ja etwas unförmiger 
als herkömmliche Matrixdruk- 
ker, doch fällt das nicht sonder¬ 
lich auf. Ausgeliefert wird es in 
der Grundausstattung leider oh¬ 
ne Papiertraktor. Man kann zwar 
Endlospapier über die Walze ein¬ 


führen und auch damit arbeiten, 
hat aber hin und wieder Proble¬ 
me mit seiner Führung. Dann 
muß man von Hand korrigieren. 

Vernünftiges Arbeiten ist in 
der Grundausstattung also nur 
mit Einzelbauern möglich. Der 
Einzug geschieht halbautoma¬ 
tisch: jedes Blatt ist einzeln anzu¬ 
legen, bevor es die Walze einzie¬ 
hen kann. Das geht dann aber 
ohne Schwierigkeiten. Nachste¬ 
hend ein Überblick über die Er¬ 
weiterungsmöglichkeiten. 


Cut Sheet Guide (ca. 40 DM): 
erleichtert den halbautomati¬ 
schen Einzelblatteinzug. 

Cut Sheet Feeder (ca. 900 DM): 
vollautomatischer Einzelblatt¬ 
einzug 

Unidirectional Tractor (ca. 150 
DM): Traktor für Endlospapier, 
zieht nur in eine Richtung. 

Bidirectional Tractor (ca. 400 
DM): Wie zuvor, aber wesent¬ 
lich professioneller und stabiler. 
Papier kann vor- und zurück¬ 
transportiert werden. 
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Unser Foto zeigt den NEC P6 
mit dem aufgesetzten bidirektio¬ 
nalen Traktor, der einwandfrei 
arbeitete. Das gilt auch für den 
unidirektionalen, der wesentlich 
billiger und kleiner ist. Er reicht 
für den Hausgebrauch völlig aus. 
Den Cut Sheet Feeder konnte ich 
leider nicht testen, da er nicht 
vorlag. Der hohe Anschaffungs¬ 
preis macht ihn sicher auch für 
viele unerschwinglich. Damit wä¬ 
ren die Möglichkeiten der Pa¬ 


gezählt. 

Der Drucker ist mit einer Cen- 
tronics-Parallel-Schnittstelle und 
einem 8-KByte-Druckerpuffer 
ausgestattet. Auf Wunsch wird 
auch eine serielle RS-232- 
Schnittstelle eingebaut. Neben 
einem Einführungs- und einem 
technischen Handbuch liegen 
dem Gerät ein Farbband, das 
Stromkabel und eine Matte zur 
Geräuschdämpfung bei. Aller¬ 
dings ist der P6 ohnehin nicht 
sehr laut. 

Der Aufbau des Druckers 
(Farbband einlegcn, Abdeck¬ 
haube installieren) ist einfach 
und geht schnell. Anschließend 
muß er nur noch mit dem Com- 
Der24-Nadel- P ll,er verbunden werden, dann 
Druckkopf das ist er einsatzbereit. Nun kann 
PC fällt deutlich man m, cr bekannten DIP- 
9r6B ba*denB- Schalter hardwaremäßig einige 
Nadel-Druckern Voreinstellungen ausführen. 


Diese Schalter sind nach Öffnen 
der Abdeckhaube neben dem 
Druckkopf zu finden. Man kann 
sie also relativ gut bedienen, ob¬ 
wohl dieser Ort sicher nicht ideal 

Über die DIP-Schalter läßt 
sich nun wählen, ob die Stan¬ 
dardschrift LQ oder Draft ist, 
welche Papierlänge verarbeitet 
wird, ob die Perforation am Sei¬ 
tenende übersprungen wird, und 
einiges mehr. Besonders wichtig 
ist die Option, mit der man zwi¬ 
schen dem ASCII- und dem 
IBM-Zeichensatz umschalten 
kann. 

Neben den DIP-Schaltem 
sieht man ein kleines LED-Dis- 
play und einen Aufkleber mit 
einigen Daten. Damit wären wir 
bei einer weiteren P6-Spezialität. 
Rechts oben auf dem Gerät fin¬ 
det man das Control Panel, also 
einige Taster und Lämpchen, die 
man auch von anderen Druckern 
kennt. Sie bieten folgende Mög¬ 
lichkeiten: 

Taster für: 

- Zeilenvorschub 

- Seitenvorschub 

- Quiet-Modus (verringert die 
Lautstärke von 56 dBA auf 53 
dBA, halbiert die Druckge¬ 
schwindigkeit) 

- Selbsttestmodus 



- Font Select 
Kontrollampen für: 

- Paperout 

- Abdeckhaubc offen 

- Fehler 

- Font Select 

Über die Tastenkombination 
SLCT (Select) und FONT kann 
man verschiedene Schriften di¬ 
rekt anwählen. Auf dem erwähn¬ 
ten LED-Display erscheint dann 
die entsprechende Zahl, die auf 
dem Aufkleber daneben erläu¬ 
tert wird. Direkt einstellen lassen 

- Letter Quality in 10/12/15/17/ 
20 Zeichen per Inch und Pro¬ 
portional 

- Draft in 10/12/15/17/20 Zei¬ 
chen per Inch und 12 epi High- 

- Schriftart selbstdefiniert 
(download characters) 

Damit sind schon die meisten 

Grundeinstellungen möglich: 
man kann sie natürlich auch über 
die Software anwählen. Ein Aus¬ 
druck läßt sich jederzeit anhalten 
und auf eine andere Schriftart 
umstellen. Ich finde diese Op¬ 
tion. die es in ähnlicher Weise 
auch beim STAR NL10 gibt, be¬ 
sonders erwähnenswert, da man 
gerade bei kleineren Arbeiten 
nicht erst lange im Handbuch 
nachsehen muß, welcher Steuer¬ 
code welche Schrift aufruft. 

Bevor ich aber auf weitere 
Möglichkeiten der Schriftgestal¬ 
tung cingehe, zunächst einige 
Worte zur Geschwindigkeit des 
NEC P6. Im Grunde kann man 
sagen, je schneller der Drucker 
arbeitet, umso schlechter ist das 
Schriftbild. Der Modus Draft 12 
epi Highspeed bringt 212 Zei¬ 
chen/Sekunde zu Papier. Bei die¬ 
sem rasanten Tempo ist das Er¬ 
gebnis aber immer noch besser 
als bei vielen 9-Nadel-Druckem. 

Durchaus mit einer normalen 
Schreibmaschine zu vergleichen 
ist das Schriftbild LQ 10 epi, das 
immerhin noch mit 60 Zeichen/ 
Sekunde entsteht. Auch mit der 
Lupe lassen sich in diesem Mo- 
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Technische Daten 

des NEC Pinwriter P6 

Typ: 

Matrixdrucker 

Druckkopf: 

24 Nadeln (2x12 versetzt), Lebens¬ 
dauer 200 Millionen Zeichen 

Geschwindigkeit: 

Highspeed 216 Zeichen/Sekunde 

Draft 180 Zeichen/Sekunde 

LQ 60 Zeichen/Sekunde 

Lautstärke: 

Normalmodus 56 dB A 

Quiet-Modus 53 dBA 

Zeichensätze: 

ASCII/Italic/IBM und 12 nationale 
Sonderzeichen 

Schrifttypen: 

diverse 

Grafikauflösung: 

bis zu 360x360 dpi (Zeichen pro 
Inch) 

Pap.erverarbe.tung: 

DIN-A4-Einzelblatt mit halbauto¬ 
matischem Einzug, optional Traktor 
für Endlospapier. Original mit 3 Ko¬ 
pien möglich. 

Farbband: 

Endlosfarbband Textil, Lebensdauer 

2,2 Millionen Zeichen 

Schnittstelle: 

Centronics-Parallel, optional 

RS 232C, 8 KByte Puffer 

Maße: 

410x125x335 mm (BxHxT) 

Gewicht: 

8,5 kg (ohne Traktor) 

MTBF: 

mittlere Fehlerhäufigkeit 5000 Stun¬ 
den 

MTTR: 

mittlere Reparaturzeit 20 Minuten 

Der Hardcopy-Treibet 

für den NEC P6/Atari ST ist als Public 

Domain Software erhältlich und kann beim ATARImagraz/n 

gegen Einsendung eine 
werden. 

s Schecks in Höhe von 15.-DMbezogen 


dus bei den einzelnen Zeichen 
die Punkte der verschiedenen 
Nadeln nicht mehr erkennen. Er¬ 
reicht wird die relativ hohe Ge¬ 
schwindigkeit durch den 24-Na- 
del-Druckkopf, der auch im LQ- 
Modus nur einmal jedes Zeichen 
druckt (siehe NLQ). Der norma¬ 
le Draft-Modus mit 10 Zeichen 
per Inch erreicht 180 Zeichen/Se¬ 
kunde. Die Geschwindigkeit al¬ 
ler anderen Schriftarten liegt ir¬ 
gendwo in diesem Rahmen. Das 
schönste Ergebnis wird eindeutig 
mit LQ-Proportiona! erzielt; al¬ 
les sieht fast aus wie gesetzt. 


|180 Zeichen 
pro 

Sekunde_I 


Wie bereits erwähnt, kann 
man die hier genannten Schrift¬ 
arten bzw. das Schriftbild allge¬ 
mein noch weiter bearbeiten. 
Dazu sind allerdings Steuercodes 
notwendig, die im technischen 
Handbuch stehen. Das Prinzip 
der Ansteuerung ist das gleiche 
wie bei anderen Druckern. Es 
handelt sich um sogenannte Es- 
cape-Sequenzen in der Art: 
CHR$(27): "I“; CHR$(23); usw. 
Auf diese Weise werden dem 
Drucker alle Wünsche des An¬ 
wenders mitgeteilt. 

Für den Anfänger ist das na¬ 
türlich verwirrend, nach einiger 
Zeit aber durchaus beherrsch¬ 
bar. Auf alle Einzelheiten kann 
ich hier leider nicht eingehen. 
dieses Thema ist einfach zu um¬ 
fangreich. Auf jeden Fall bietet 
der NEC P6 hier sogar noch eini¬ 
ges mehr als andere Drucker. 
Standardoptionen sind z.B. alle 
Schriftgrößen auch in kursiv oder 
unterstrichen, Sub- und Super¬ 
script (Hoch- und Tiefstellcn von 
Zeichen), Fettdruck und verbrei¬ 
terte Zeichen. 

Neben dem Ausdruck von 
Text ist der P6 natürlich auch voll 
grafikfähig. Die einzelnen Modi 
werden ebenfalls über Escape- 


Sequenzen angesteuert. Hier 
bietet er auch mehr als andere, 
was man aber nicht immer voll 
nutzen kann, ln der höchsten 
Grafikauflösung bringt der P6 
immerhin 360 Punkte pro Zoll zu 
Papier. Damit bietet er die glei¬ 
che Auflösung wie um ein Vielfa¬ 
ches teurere Laserdrucker. Lei¬ 
der erreicht man dies nur über 
selbstgeschriebene Hardcopy- 
Routinen, was sicher nicht jeder- 

bekannten Programme für die 
ST-Rechner arbeiten leider mit 
Epson-Treibem, die nun mal die 
24 Nadeln des P6 nicht berück¬ 
sichtigen. 


Natürlich kann man auch Gra¬ 
fik im Epson-Modus drucken, 
hat dann allerdings nicht mehr 
viel von der hohen Auflösung. 
NEC Deutschland vertreibt al¬ 
lerdings einen Hardcopy-Treiber 
für die ST-Computer. Er ist vor 
einer Druckeroperation zu boo¬ 
ten. Dabei erhält der Anwender 
die Möglichkeit, Größe und 
Qualität der späteren Grafik- 
Hardcopy zu bestimmen. Von 
Streichholzschachtelmaß bis zu 
doppeltem DIN-A4-Format ist 
fast alles machbar. 

Wer einen Farbmonitor be¬ 
sitzt, wird mit diesem Treiber al¬ 
lerdings nicht glücklich sein. 
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Zwar sind auch hier Voreinstel¬ 
lungen möglich, jedoch wird 
dann davon ausgegangen, daß 
bei Einsatz eines Farbmonitors 
auch ein NEC-Farbdrucker Ver¬ 
wendung findet, ln jeder Zeile 
erfolgt der Druck vierfach, ent¬ 
sprechend den vier Farben eines 
solchen Printers, Mit einem 
schwarzen Farbband erscheint 
somit alles schwarz auf dem Pa¬ 
pier, da auch weiße Flächen als 
Farbe interpretiert, also auch 
wieder Uberdruckt werden. 


Beim Einsatz eines Mono¬ 
chrommonitors tauchen diese 
Probleme nicht auf. Schwarze 
Flächen werden tatsächlich tief 
schwarz, und selbst die sehr hohe 
Auflösung des ST (monochrom 
640 x 400 Punkte) wurde tadellos 
zu Papier gebracht. Der NEC- 
Hardcopy-Treiber ist als Public 
Domain Software erhältlich, 
wird aber leider nicht von allen 
Händlern weitergegeben. Eine 
entsprechende Diskette läßt sich 
aber gegen Einsendung eines 
Schecks in Höhe von 15.- DM di¬ 
rekt beziehen. 


Der Drucker macht einen sehr 
professionellen Eindruck und 
eignet sich auch für Dauerbetrieb 
(er besitzt sogar ein eigenes Ge¬ 
bläse, das sich automatisch ein¬ 
schaltet, wenn er angesprochen 
wird). Neben der robusten Bau¬ 
weise des Pinwriter (so heißt die 
NEC-Serie) machen ihn die Viel¬ 
zahl der Schriften, die Geschwin¬ 
digkeit, die erträgliche Ge¬ 
räuschentwicklung (er ist nicht 
lauter als seine kleinen Kamera¬ 
den), aber auch das gute Ausse¬ 
hen des Ausdrucks bei Schrift 
und Grafik besonders interes- 


Sr „ Ohne Konverter! 

Grafik ganz einfach 


Kurz vor Redaktionsschluß 
erreichte uns noch eine Nach¬ 
richt, die Besitzer eines NEC 
P6 sicher interessiert. Es geht 
um das Problem der Grafikan- 
steuerung bzw. um die volle 
Ausnutzung der Möglichkei¬ 
ten. Der von NEC erstellte 
Hardcopy-Treiber ist zwar als 
Ersatz für die Atari-eigene 
Routine hevorragend geeig¬ 
net, die Vielzahl der vorhan¬ 
denen Zeichen- und CAD- 
Programme läßt sich damit 
aber leider nicht anpassen. 

Wer sich nicht mit dem er¬ 
heblich schlechteren Epson- 
Grafikmodus zufriedengeben 
will, kann jetzt einen Grafik¬ 
konverter kaufen. Das kleine 
Gerät wird zwischen ST und 
Drucker geschaltet. In seinem 
Inneren wartet eine Elektro¬ 
nik auf eingehende Grafikda¬ 
ten, die sofort auf die Verhält¬ 
nisse eines 24-Nadel-Druk- 
kers umgerechnet werden. 
Dadurch kann jedes Pro¬ 


gramm, das Uber eine Ausga¬ 
beroutine für Grafik verfügt, 
mit dem NEC-Printer Zusam¬ 
menarbeiten. Das gilt auch für 
die ST-Hardcopy. 

Die Qualität ist zwar nicht 
ganz so gut wie die beim Pu- 
blic-Domain-Treiber, Uber¬ 
trifft aber die im 8-NadeI-Mo- 
dus bei weitem. Der Konver¬ 
ter erledigt alle anfallenden 
Arbeiten selbständig. Das 
verlangsamt zwar den Aus¬ 
druck etwas, erspart aber lei¬ 
dige Software-Operationen. 

Alles in allem ist die Kon¬ 
verter-Lösung eine hervorra¬ 
gende Idee. Sobald wir das 
Gerät (Preis ca. 400.- DM) 
getestet haben, werden wir 
noch einmal ausführlicher 
darauf eingehen. 


Bezugsquelle: 
Fotronic GmbH 
Joscf-Beiser-Straße 13 
8000 München 83 


Mit Konverter ! 


Wer eine Anschaffung des 
NEC P6 in Betracht zieht, möch¬ 
te sicher auch etwas Uber den 
Preis erfahren. Da muß ich aller¬ 
dings vorsichtig sein. Ich habe 
zahlreiche Anzeigen studiert und 
fand große Unterschiede. Der 
Verkaufspreis (ohne Traktor) 
reichte von 1138.- DM bis 1898.- 
DM. Wenn man aber als Bewer¬ 
tungsgrundlage einen Mittelwert 


von 1500 DM annimmt, so ist das 
Preis/Leistungs-Verhältnis im¬ 
mer noch sehr gut. Wer also be¬ 
reit ist, den geforderten (varia¬ 
blen) Preis zu zahlen, erhält ei¬ 
nen hervorragenden Drucker. 
Mehr Leistung bieten zur Zeit 
wohl nur Matrixprinter ab 2500 
DM. 


RolfKnorre 


Wieder 10 CPI 


i t e 


Doppelte Höhe 

Doppelte Höhe, doppelte Breite 
Doppelte Höhe, 3fachbrei 
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Data Byte 

Interview mit Sean Brennan, 
dem Vertriebsleiter des 
englischen Softwarehauses. 


«4 


M nläßlich der Atari-Show 
im Londoner Novotel 
sich unser Mitarl 

Oskar Schleimann mit _ 

Brennan. dem Salesmanager der 
Firmen Data Byte und Novagen. 
Interessant war zu erfahren, wie 
ein Insider den europäischen 
Markt der Spiele-Software sieht. 


ATARImagaz/n Welche Zu¬ 
kunftspläne hat Data Byte für 
den 8-Bit-Markt? 

Sean Brennan: Bis heute ha¬ 
ben viele Finnen die 8-Bit-Ataris 
vernachlässigt und sich auf ande¬ 
re Rechner konzentriert. Data 
Byte hat nun entsprechende Soft¬ 
ware herausgebracht (z.B. ”Spy 
vs. Spy U" und "Boulder Dash 
II”). Sicher besteht für diese Pro¬ 
gramme ein Markt in Großbri¬ 
tannien und Deutschland. Die 
Firma U.S. Gold besitzt die 
Rechte an der Produktion von 8- 
Bit-Programmen, wollte sich 
aber bis jetzt nicht damit befas¬ 
sen, weil sie keine Absatzchan- 

Heute muß ein Produkt schon 
sehr gut sein, wenn es sich ent¬ 
sprechend verkaufen soll. Der 
Billigmarkt bietet jedoch Pro¬ 
gramme für die 8-Bit-Ataris zu 
niedrigeren Preisen an, die allge¬ 
mein gerne akzeptiert werden. 
Es bestehen gute Absatzmöglich¬ 
keiten. und wir hoffen, der Nach¬ 
frage genügen zu können. Aller¬ 
dings sollen nur hochwertige Pro¬ 
dukte von guter Qualität angebo- 
ten werden. Data Byte kann bis 
heute 12 Titel für die 8-Bit-Ataris 
liefern. 
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ATARImagaz/n: Welche neuen 
Programme werden in Kürze er- 


Sean Brennan: Für die 8-Bit- 
Ataris werden einige Titel auf 
den Markt kommen. Da wäre zu¬ 
nächst das neue "Spy vs. Spy” mit 
der Bezeichnung "Artic Antics". 
Für den deutschen Markt haben 
wir "Indoor Sports" entwickelt, 
ein Lizenzprodukt einer ameri¬ 
kanischen Firma, das sich dort 
"Sports Scene" nennt. Mehrere 
Sportarten sind vertreten: "Air 
Hockey", "Bowling”, "Darts" 
und "Ping Pong". Diese für den 
8-Bit-Markt konzipierten Titel 
werden noch vor September her¬ 
ausgebracht. 


ATARImagaz/n: Englische Fir¬ 
men sagen September, aber sie 
meinen den September nächsten 
Jahres! Wie stehen Sie dazu? 

Sean Brennan: Wir stützen uns 
bis heute auf amerikanische Soft¬ 
ware-Produkte. Man nennt zwar 
einen bestimmten Erscheinungs¬ 
termin, doch wird dieser leider 
selten eingehalten. Wir wollen 
unsere Kunden aber nicht verär¬ 
gern und geben deshalb eine 
Vielzahl von Produkten für die 8- 
Bit-Ataris und den ST bei briti¬ 
schen Programmherstellem in 
Auftrag. Dies erlaubt uns eine 
bessere Kontrolle; Erschei¬ 
nungstermine können dann meist 
auch eingehalten werden. 

"Spy vs. Spy” kommt leider 
mit Verspätung heraus. Hier 


trifft uns allerdings keine Schuld, 
sondern American STAR Soft¬ 
ware. Diese Firma hat das Pro¬ 
gramm immer wieder korrigiert 
bzw. verbessert, da sie hohe An¬ 
sprüche an ihre Produkte stellt. 
Top-Qualität benötigt eben ihre 
Zeit. Ein solches Programm fällt 
einem nicht mit etwas Glück in 
den Schoß, cs muß auf die er¬ 
wähnte Art und Weise entwickelt 

Ich weiß, daß britische Firmen 
bereits einen schlechten Ruf ha¬ 
ben, was einen pünktlichen Er¬ 
scheinungstermin anbelangt, 
aber das Produkt selbst ist dafür 
verantwortlich. Wenn man kurz 
vor Fertigstellung bemerkt, daß 
sich noch einige Bugs im Pro¬ 
gramm befinden, muß man diese 
Fehler ausmerzen. Dies kann na¬ 
türlich dazu führen, daß das Pro¬ 
dukt erst mit Verzögerung er¬ 
scheint. Allerdings soll dies hier¬ 
mit nicht entschuldigt, sondern 


ATARImagaz/n: Wie sieht man 
im englischen Großhandel den 
deutschen Markt? 

Sean Brennan: Der deutsche 
Markt hat möglicherweise weit 
mehr Bedeutung als der britische 
- das ist meine persönliche Mei¬ 
nung -, weil es den Deutschen in 
wirtschaftlicher Hinsicht wohl 
besser gehl. Sie sind ja auf die¬ 
sem Gebiet führend in Europa. 
In Großbritannien ist zwar auch 
ein Aufwärtstrend zu verzeich¬ 
nen, man beginnt aber an einem 
Tiefpunkt. Unsere Wirtschaft 
hat aus verschiedenen Gründen 
während der letzten Jahre sehr 
unter der Rezession gelitten. So 
ist es eine volkswirtschaftliche 
Tatsache, daß ein deutscher Ar¬ 
beiter im Durchschnitt über ein 
größeres Einkommen verfügt als 
sein englischer Kollege. Da des¬ 
halb aber auch die Jugendlichen 
in Deutschland mehr Geld ausge¬ 
ben können, ist wohl der Absatz¬ 
markt dort besser als in England. 

Großbritannien begann schon 
früh, in den Jahren 1981 und 




1982, mit der Software-Industrie 
und konnte daher in Deutschland 
einen größeren Absatzmarkt fin¬ 
den. Dies trifft vor allem für teu¬ 
rere Produkte und den Atari ST 
zu, die auf der Insel nicht so stark 
vertreten sind. Weltweit ist 
Deutschland natürlich der größte 
Markt außerhalb der USA, und 
beim ST liegt die BRD in Europa 
an der Spitze. 


KTARlmagazIn. Welche Art 
von Spielen wird in Zukunft be¬ 
liebt sein? 



Sean Brennan: Dies werden si¬ 
cher eher anspruchsvolle Spiele 
sein, die ja heule schon eine 
Hochkonjunktur erleben. Doch 
auch das einfache "Shoot them 
up” -Spiel kommt derzeit wieder 
besser an. Man benötigt natür¬ 
lich im Aufbau, bei den verschie¬ 
denartigen Genres, Charakteren 


und Stories eine Menge neuer 
Ideen. Auch die Grafik muß 
noch ausgefeilter werden. 
Wahrscheinlich wird sich vie- 

aber die Grafik wird nicht besser 
werden, oder wenigstens nicht so 
echt, wie sie sein könnte. Die 


Programme müssen den Interes¬ 
sen der Käufer entsprechen, 
dann lassen sie sich auch verkau¬ 
fen. 


ATARImagazIn Vielen Dank 
für die interessanten Unterhal¬ 
tung. Viel Erfolg! 
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Megabyte mit 
Megaboard 


M n den vergangenen zwei Jah- 

■ ren hat sich in Sachen Spei- 

■ cherplatz viel getan. Waren 
vor diesem Zeitraum Homecom¬ 


puter in der Regel mit 48 KByte 
freiem Arbeitsspeicher und PCs 
mit 512 KByte bestückt, sind die¬ 
se Grenzen heute durchbrochen. 


Man denkt in Dimensionen, die 
früher als utopisch galten. Dazu 
beigetragen hat die Einführung 
des Atari 1040 STF, der ab Werk 
bereits über einen Arbeitsspei¬ 
cher von 1.024 Kilobyte verfügt. 
Diese Kapazität, die sowohl für 
alle privaten wie auch für viele 
geschäftliche Anwendungen aus¬ 
reicht, nennt man auch Megaby¬ 
te. Ein Megabyte stellt heute ei¬ 
nen durchaus üblichen Arbeits¬ 
speicher dar, wenn man sich die 
ST-Computer, den Amiga, den 
1BM-AT oder kompatible Rech¬ 
ner betrachtet. Damit ist aber si¬ 
cher noch nicht die Grenze der 
Möglichkeiten erreicht. Bei den 
Massenspeichern denkt man 
heute schon an Werte im Gigaby¬ 
te-Bereich (CD-ROM etc.), bei 
den integrierten Arbeitsspei¬ 
chern wird zumindest die Zahl 
vor der Bezeichnung Megabyte 
schon bald in die Höhe schnellen. 


Auch für die ST-Computer hat 
diese Zukunft bereits begonnen. 
Unter der Bezeichnung Mega¬ 
board bietet die Firma Eckl Elec¬ 
tronic eine Speichererweiterung 
von 2-4 Megabyte für alle ST- 
Modelle an. Im Gegensatz zu den 
herkömmlichen Speichererwei- 
tcrungen um 512 KByte auf ein 
Megabyte wird das Megaboard 
direkt beim Händler eingebaut, 
was besonders Anwender, die 
keine Erfahrung mit Hardware¬ 
basteleien haben, begrüßen wer¬ 
den. Man muß so zwar einige Ta¬ 
ge auf seinen Rechner verzich¬ 
ten, dafür gibt es aber auch keine 
defekten RAMs, keine Umbau¬ 
probleme und 6 Monate Garan¬ 
tie auf die Erweiterung. Wenn 
man dann seinen Rechner wieder 
auspacken darf, deutet nur ein 
kleiner Kippschalter auf der Ge- 
häuserückseite auf den Umbau 
hin. Dieser Schalter ermöglicht 
das Umschalten zwischen dem 
Grundspeicher und dem Mega¬ 
board, da sich einige wenige Pro¬ 
gramme nicht mit dem erweiter¬ 
ten Speicher vertragen. Das Um¬ 
schalten muß vor Inbetriebnah¬ 
me des Rechners erfolgen, da es 
andernfalls zu einem Systemab¬ 
sturz kommen kann. 
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Unter Basic läßt sich mit dem 
Befehl FRE (0) das Ergebnis des 
Umbaus betrachten. Je nach 
Konfiguration ergeben sich fol¬ 
gende Werte: 


260/520 ST mit TOS im ROM bei 
2 Megabyte = 1.76214E + 06 
1040 ST mit TOS im ROM bei 2 
Megabyte 2.28642E + 06. 

Die 4-Mcgabyte-Erweiterung er¬ 
gibt den Wert 3.85929E + 06. 
Wer das TOS von Diskette boo¬ 
ten muß, erhält bei 2 Megabyte 
den Wert 1.57744E + 06 und bei 
I Megabyte den Wert 3.67459E 
+ 06. 

Wer sich das Megaboard mit 4 
MByte einbauen läßt, dürfte für 
die nächste Zeit auf jeden Fall 
ausreichend Speicherplatz zur 
Verfügung haben. Interessant ist 
ein solcher Ausbau für Anwen¬ 
der, die 


- große Datenmengen 
verwalten, 

- sich mit Sound-Sampling 
beschäftigen, 

- lange Texte schreiben, 

- grafische Anwendungen 
benötigen, 

- Desktop-Publishing einsetzen. 


Für den letzten Punkt ist die 
Verwendung des angekündigten 
Atari-Laserdruckers besonders 
interessant. Bekanntlich wird 
dieser Drucker ohne eigenen 
Speicher ausgeliefert, um den 
niedrigen Preis zu realisieren. 
Daher muß der ST ausreichend 
freien Speicher bieten, was bei 
einem Megabyte kaum der Fall 
ist. Natürlich gibt es darüber hin¬ 
aus noch viele andere denkbare 
Einsatzmöglichkeiten der Spei¬ 
chererweiterung. 


Beim Austesten der verschie¬ 
densten Programme traten kei¬ 
nerlei Probleme auf. Zu den we¬ 
nigen Programmen, die nicht mit 
der Erweiterung laufen, gehört 
z.B. "Platine ST” von Data Bek- 
ker. Durch den erwähnten Um¬ 
schalter kann man aber auch sol¬ 
che Programme weiterhin betrei¬ 
ben. Alles in allem bietet das Me¬ 
gaboard eine problemlose Spei¬ 
chererweiterung, die eine An¬ 
schaffung der neuen ST-Rechner 
der Mega-Serie fast erübrigt. 

Zum Abschluß noch eine Auf¬ 
stellung der Preise: 

2 MByte für 

260/520/1040 DM 998- 

4 MByte für 260/520 DM1848.- 
4 MByte für 1040 DM 1995.- 
System: Atari 16 Bit 


Eckl Electronic 


Dkyan_ 

Pascal Software Atari XL/XE 
kyan Pascal für die XL/XE-Serie DM 248, - 

kyan Pascal ist ein mit DOS 2.5 arbeitender 
Compiler für die Atari-XL/XE-Serie. Es umfaßt 
den vollen Jensen-Wirth-Standard und eignet 
sich für den Anfänger genausowiefürden fort¬ 
geschrittenen Programmierer. Es ist blitz¬ 
schnell und hat folgende Eigenschaften: 

♦ 6502-Maschinencode-Compiler erlaubt das 
Einbinden von Assemblersource ★ Bildschirm¬ 
editor * Stringbefehle * Atari-Grafik und 
Soundunterstützung ★ Source Code Linking, 
Chaining und Random-Files ★ 13stellige Floa¬ 
tingpoint-Genauigkeit ★ Mit Tutorial/Referenz¬ 
unterlagen * 

kyan Pascal wird auf einer ungeschützten 
Single Density Diskette geliefert und benötigt 
nur 48 K Speicherplatz und ein Laufwerk. 

kyan Pascal für Ihren Atari-Computer bei 
Ihrem Fachhändler oder direkt von uns. 

Compy-Shop 

Gneisenaustr. 29,4330 Mülheim/Ruhr, 
Telefon 0208/49 7169 _ 














GAMES 


rategie 

Bei Strategiespielen wird Köpfchen verlangt. Drei neue 
Spiele für den ST stellen wir hier vor. “Niemals nie“ und 
“Wagnis“ kommen aus deutschen Landen. 



aber es bleibt sowieso kaum Zeit, 
sich schöne Bilder anzuschauen. 


Positiv ist die Zugabe eines 
Zeichenprogramms, mit dem 
sich eigene Länder erstellen las¬ 
sen. Auf diese Weise wird das 
Programm auch bei intensivem 
Gebrauch nicht so schnell lang¬ 
weilig. Das Spiel eignet sich für 
Actionfreaks; anspruchsvollen 
Usern ist es nicht zu empfehlen. 
System: Atari 16Bit 
Hersteller/Bezugsquelle; 

Thomas Friedrich 


Niemals Nie 


Vor rund zwei Jahren lief in 
unseren Kinos das James-Bond- 
Remake "Sag niemals nie” mit 
Sean Connery in der Hauptrolle. 
In diesem Film kommt eine Sze¬ 
ne vor, in der James Bond seinem 
Gegner Largo, dargestellt von 
Klaus Maria Brandauer, in ei¬ 
nem Spiel sein Können beweisen 
muß. Es handelt sich dabei um ei¬ 
ne spezielle Erfindung von Lar¬ 
go, nämlich eine Art Computer¬ 
simulation, die in Verbindung 
mit der Lasertechnik eine Holo¬ 
graphie Uber einen Spieltisch 
projiziert. Bond und Largo sitzen 
sich gegenüber. Der Computer 
wählt aus einer rotierenden 
Weltkugel ein Land aus, das in 
einzelne Felder unterteilt ist. 
Treffer bringen Punkte ein, die 
im Film direkt in Dollars umge¬ 
rechnet werden. 

Der Programmierer des ST- 
Spiels "Niemals Nie” hat sich von 
dieser Szene anregen lassen. 
Zwar wird nirgends auf den Film 
verwiesen (wohl aufgrund urhe¬ 
berrechtlicher Schwierigkeiten), 
der Ablauf des Spiels ist aber mit 
dem beschriebenen identisch. 
Das Programm läuft sowohl in 
Farbe als auch mit dem Mono¬ 
chrommonitor. 

Auf dem Bildschirm läßt sich 
zunächst die eigene Schwierig¬ 
keitsstufe einstellen und bestim¬ 


men, ob der Computer auf der 
gleichen spielt. Diese Option ist 
sehr wichtig, da man in den höhe¬ 
ren Bereichen bei gleichen 
Schwierigkeitsstufen gegen den 
ST kaum eine Chance hat. Ich 
kann mir jedenfalls nicht vorstel¬ 
len, daß ein Mensch jemals so 
schnell reagieren kann. 

Im nächsten Schritt dreht sich 
die gut animierte Weltkugel, und 
der Computer bestimmt ein 
Land, das danach auf dem Moni¬ 
tor erscheint. Es ist in viele kleine 
Felder unterteilt, die Punkte 
bringen. Nach einem kurzen 
Countdown startet der Kampf. 
Mit einem Fadenkreuz, das er 
mit der Maus steuert, muß der 
Spieler seinen Laserstrahl auf das 
Feld lenken, das gerade markiert 


Wer zuerst getroffen hat, be¬ 
kommt die entsprechenden 
Punkte gutgeschrieben. Außer¬ 
dem wird das Feld mit der eige¬ 
nen Farbe oder einem Muster ge¬ 
kennzeichnet. Sind alle Felder 
belegt, erfolgt die Auswertung. 
Danach ist der Wechsel zum 
nächsten Land möglich. In einer 
mittleren Schwierigkeitsstufe 
kann man gut mithaltcn; ab Stufe 


"Niemals Nie” ist ein reines 
Schnelligkeitsspiel, das bei ent¬ 
sprechender Einstellung viel 
Spaß machen kann. Die Grafik 
ist zwar relativ einfach gehalten. 


Wagnis 


Strategische Spiele für den ST 
sind noch nicht in dem Maß zu 
haben, wie es die Anhänger die¬ 
ser Programme wohl wünschen. 
Daher freut es mich, heute ein 
neues Produkt dieser Gattung 
vorstellen zu können. Es trägt 
den Titel "Wagnis” und ähnelt 
- um es vorwegzunehmen - sehr 
stark dem bekannten Brettspiel 
"Risiko". Darauf wird in der An¬ 
leitung aber nicht Bezug genom¬ 
men, und so will ich auch nicht 
näher darauf eingehen. 

Bei "Wagnis" erscheint au 
dem Monitor das Spielfeld in 
Form einer Weltkarte. Es wird 
von dem sogenannten Bedien¬ 
feld vervollständigt. Die Tcilneh- 
merzahl liegt zwischen 2 und 6. 
Diese Information und die Fra¬ 
ge, ob ein bereits laufendes Spiel 
fortgesetzt werden soll, stellen 
den Anfang des Programms dar. 
Nach Eingabe der Spielemamen 
kann die Schlacht beginnen. 

Das Ziel besteht darin, die 
ganze Welt oder nur eine vorher 
festgelcgte Anzahl von Ländern 
zu erobern. Die Weltkarte zeigt 
48 Länder, in denen Zahlen ste¬ 
hen. Diese geben die Menge der 
dort jeweils verfügbaren Armeen 
an. Einige Länder und Kontinen¬ 
te sind mit Linien verbunden. 

Jedem Spieler wird nun eine 
bestimmte Anzahl weiterer Hee¬ 
re zugeteilt, die er beliebig auf- 
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ic Textverarbeitung bil- 
f J det einen Schwerpunkt in 

der Computerszene, ganz 
gleich, ob es sich um rein private 
oder um geschäftliche Nutzung 
handelt. Auch das Rechnersy¬ 
stem spielt dabei kaum eine Rol¬ 
le; bei den "kleinen” Geräten wie 
z.B. Sinclair Spectrum. C64usw. 
ist Textverarbeitung ebenfalls 
gefragt. Umso mehr steht bezüg¬ 
lich dieser Anwendung natürlich 
ein leistungsfähiger Computer 
wie der Atari ST im Blickpunkt. 
Für ihn sind bereits zahlreiche 
Programme auf dem Markt, die 
mehr oder weniger das bieten, 
was man von einer Textverarbei¬ 
tung erwartet. 

16 a» 


Im Gespräch ist zur Zeit die 
neue Version von "Ist Word", 
die aber nicht Thema dieses Arti¬ 
kels ist. (Wir werden in einer der 
nächsten Ausgaben darauf einge- 
hen,) Heute geht es um ein Text¬ 
verarbeitungssystem aus dem 
Hause Markt & Technik, das den 
Titel "Protext” trägt. Geworben 
wird für dieses System mit der 
Bezeichnung "Profi”. Ob dieser 
Name hält, waser verspricht, soll 
der folgende Bericht zeigen. 

Herausragendstes Merkmal 
bei "Protcxt” ist die Art der Text¬ 
darstellung und -bearbeitung. Cs 
handelt sich dabei um das soge¬ 
nannte WYSIWY G-Prinzip. 
(What you see, is what you get.) 
Diese Abkürzung bedeutet 
schlicht und einfach, daß man auf 
dem Bildschirm alles sieht, was 
hinterher auch zu Papier kommt. 

Vor der WYSIWYG-Ära ver¬ 
hielt es sich anders. So wurden 
bzw. werden bei älteren Textver¬ 
arbeitungsprogrammen fast alle 
Operationen durch Steuerzei¬ 
chen markiert. Das gilt sowohl 
für die Schriftgestallung (fett, 
kursiv usw.) als auch für das For¬ 
matieren eines Textes. Auf dem 
Monitor erscheint also der Text, 


Sehr vielseitig 

Das Textverarbeitungsprogramm “Protext ST“ 
wird seinem professionellen Anspruch 
weitgehend gerecht. 


der ständig durch Symbole oder 
andere Steuerzeichen unterbro¬ 
chen wird. Wie er später auf dem 
Papier wirkt, merkt man frühe¬ 
stens nach dem ersten Ausdruck. 
Unregelmäßigkeiten müssen da¬ 
nach ausgeglichen werden, wie¬ 
der gefolgt von einem Probe¬ 



beiten läßt, wobei man jede Maß¬ 
nahme direkt kontrollieren 
kann. Das spart nicht nur Zeit, 

daß es schon bald keine Program¬ 
me nach dem alten Schema mehr 
geben wird. 

Um die Arbeit mit "Protext" 
zu verdeutlichen und dabei auch 
gleich auf Besonderheiten einzu¬ 
gehen, möchte ich das Erstellen 
eines Textes Schritt für Schritt 
beschreiben. Natürlich ist zuerst 
das Programm durch Doppel¬ 
klick zu laden. Dann folgt die 
Frage nach dem aktuellen Tages¬ 
datum, das sich später automa¬ 
tisch in den Text einfügen läßt. 

Danach erscheint der Arbeits¬ 
bildschirm, der weitgehend leer 
ist. Nur am oberen Bildrand fin¬ 
det sich eine Menüleiste, die In¬ 
formationen über die Position 
des Cursors in Seite, Zeile und 
Spalte, die verfügbare Speicher¬ 
größe (beim 1040 STF rund 350 
KByte) und den aktuellen Text 
enthält. Außerdem können hier 
10 Funktionen angeklickt wer¬ 
den. Zwei davon dienen zum La¬ 
den und Speichern des Textes, ei¬ 
ne ruft den Einftigemodus auf, 
der Rest wird zur Schriftgestal¬ 
tung benötigt. Hier kann man die 


Schrift verändern, wobei folgen¬ 
de Möglichkeiten zur Verfügung 
stehen: Fett. Unterstreichen. Su¬ 
perscript, Subscript, Kursiv, 
Breit und Schwach. 

Erster Schritt vor Erstellung 
eines Textes ist das Festlegen der 
Ränder. Dazu kann man mit dem 
Mauszeiger zwei Markierungen 
am rechten und linken oberen 
Rand beliebig verschieben. Die 
jetzt vorgenommene Einstellung 
läßt sich aber jederzeit ändern, 
um z.B. im laufenden Text einen 
Block einzurückcn oder den ge¬ 
samten Text später umzuforma- 

Nach dieser Vorarbeit kann 
man mit dem Schreiben begin¬ 
nen. Im Gegensatz zu einer nor¬ 
malen Schreibmaschine muß sich 
der Anwender hier nicht um das 
Ende einer Zeile kümmern, da 


sten übergeht. Unschöne Lücken 
müssen keine Beachtung finden, 
da sie später korrigiert werden 
können. Bei Beschränkung auf 
die normale Schrift ist es also 
möglich, den gesamten Text zu 
schreiben, ohne einmal auf den 
Bildschirm sehen zu müssen. 
Auch ist es nicht unbedingt erfor- 

rigieren. Dies läßt sich auch spä¬ 
ter oder mit Hilfe des Wörter¬ 
buchs erledigen. 

Sollen Wörter oder ganze 
Textstellen hervorgehoben wer¬ 
den. muß man den Schreibfluß 
kurz unterbrechen, um mit der 
Maus die entsprechende Funk¬ 
tion anzuklicken. Solange z.B. 
die Option FETT schwarz unter¬ 
legt ist, erscheint die Schrift auf 
dem Bildschirm auch in fetter 
Ausführung. Ein nochmaliger 






TEST 


Klick hebt die Darstellung auf; 
man befindet sich wieder im Nor¬ 
malschriftmodus. Die einzelnen, 
bereits genannten Optionen zur 
Veränderung der Schrift lassen 
sich auch miteinander kombinie- 

Es ist unbedingt darauf zu ach¬ 
ten, daß schon im ersten Durch¬ 
gang alle Sonderschriften in den 
Text eingefügt werden. Ist dieser 
einmal erstellt, sind nachträgli¬ 
che Änderungen nur möglich, in¬ 
dem man die betreffende Text- 


Der Hilft- den Steuerzeichen kann der An- 
blldMchlrm ran wender jederzeit spätere Einfü- 
Mi*'/’ 1 8 un 8 en vornehmen, ohne in den 
Opttonrnd ". Text eingreifen zu müssen. Bei 
Programm» "Protext" geht das nicht. 
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Steht der Text fertig auf dem 
Bildschirm, läßt er sich weiter be¬ 
arbeiten. Hier bietet das Pro¬ 
gramm jetzt alle Optionen, die 
man von einem guten Textverar¬ 
beitungssystem erwartet. Man 
kann Wörter suchen und austau- 
schen lassen, Zeilen löschen oder 
verdoppeln und einiges mehr. 

Sind alle Fehler korrigiert, er¬ 
folgt die Formatierung, die mit 
oder ohne Trennung möglich ist. 
Im Normalfall wird man wohl 
gleich die Option mit Trennung 
wählen, da sie ein ausgeglichene¬ 
res Gesamtbild bringt. "Protext” 
trennt in fast allen möglichen Fäl¬ 
len selbständig und richtig. Da¬ 
nach läßt sich der Text auch noch 
im Blocksatz formatieren, was 
dem Ganzen einen professionel¬ 
len Touch verleiht. 


Um in den Genuß der be¬ 
schriebenen Funktionen zu kom¬ 
men, stehen zwei Möglichkeiten 
zur Verfügung. Die erste ist für 
Einsteiger sicher die bessere. Ein 
Druck auf die rechte Maustaste 
ruft eine Befehlsübersicht auf, 
aus der man eine gewünschte Op¬ 
tion mit Doppelklick auswählen 
kann. Jede Funktion ist außer¬ 
dem mit einem Buchstaben ge¬ 
kennzeichnet. Diese wird wohl 
jeder im Laufe der Zeit im Kopf 

Ist das der Fall, läßt sich die 
zweite Steuerungsmöglichkeit 
nutzen, die vielleicht etwas 
schneller abläuft. Nach Druck 
auf die ESC-Taste können die ge- 


werden. Das hat den gleichen Ef¬ 
fekt wie der Doppelklick. Fast je¬ 
de Option ruft ein kleines Zu¬ 
satzmenü auf, in dem sich weite¬ 
re Einstellungen vornehmen las¬ 
sen. "Protext" bietet hier wirk¬ 
lich eine Menge Komfort und 
sehr viele Möglichkeiten, die ich 
hier aus Platzgründen gar nicht 
alle beschreiben kann. 

Der formatierte Text kann nun 
wahlweise ausgedruckt oder ab- 
gespcichert werden. Das Pro¬ 
gramm arbeitet mit fast jedem 
Centronics-Drucker zusammen, 
besonders wenn dieser Epson- 
kompatibc! ist. Für exotische Ty¬ 
pen steht aber ein hervorragen¬ 
des Anpassungsprogramm be¬ 
reit, mit dem sich nicht nur die 
Grundfunktionen, sondern auch 
die Schriftarten usw. optimal 
adaptieren lassen. 

Das Abspeichem bereitet 
ebenfalls keinerlei Probleme. 
Neben der Archivierung von 
Texten wird diese Option auch 
benötigt, wenn man auf das Wör¬ 
terbuch von "Protext" zurück¬ 
greifen will. Zum Lieferumfang 
gehören ein englisches und ein 
deutsches Wörterbuch. Leider ist 
deren Umfang relativ gering, so 
daß man zumindest zu Beginn 
wenig damit anfangen kann. Al¬ 
lerdings lassen sie sich leicht er¬ 
weitern, indem nicht vorhandene 
Begriffe einfach übernommen 
werden. Die Anwendung dieses 


Programms ist sehr einfach. Man 
muß nur ein mit "Protext” abge¬ 
speichertes File laden. Auf 
Wunsch wird dann sofort mit der 
Korrektur begonnen. 

Wie schon erwähnt, ist das Sy¬ 
stem so komplex, daß im Rah¬ 
men dieses Berichts nicht einmal 
annähernd alle Funktionen vor¬ 
gestellt werden können. Zum 
Abschluß möchte ich noch einige 
in Stichworten aufzählen, um 
den Lesern wenigstens einen gro¬ 
ben Überblick zu geben: 


- MERGE-Funktion zum 
Verketten von Texten 

- Laden oder Speichern 

als Text- oder ASCII-Datei 

- Dateneinzug von Diskette für 
Serienbriefe usw. möglich 

- programmierbare 
Grundrechenfunktionen 

- Kolonnen- und Spalten- 
verarbeitung 

- Taschenrechnerfunktion 

- frei definierbare, speicher¬ 
bare Floskeltasten 

- Sonderzeichensatz möglich 

- Kopf- und Fußleisten möglich 


Meiner Meinung nach gehört 
"Protext" zu den besten Textver¬ 
arbeitungssystemen für den ST, 
die zur Zeit auf dem Markt sind. 
Im direkten Vergleich mit "Ist 
Word” schneidet es besser ab 
(von der Grafikeinbindung abge¬ 
sehen, die bei "Protext” leider 
fehlt). Allerdings würde ich es 
nicht unbedingt für den profes¬ 
sionellen Einsatz im Business- 
Bereich empfehlen. Dem semi¬ 
professionellen oder Heiman¬ 
wender bietet es aber mehr als 
genug. Das gute Handbuch im 
Ringordner und die Einbindung 
in GEM unterstützen die Einar¬ 
beitung optimal. 

System: Atari ST, Monochrom- 

Hersteller/Bezugsquelle: 

Markt & Technik 
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Happy oder 
Speedy 
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Die Höhlen 
des Pluto 


Jetzt wird aus 
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Ein Atari-Computer ohne ATARI magazin 
ist wie ein Auto ohne Benzin 


Wenn Sie nicht mit leerem 
Speicher versauern wollen, 
sollten Sie das ATARI magazin 
abonnieren - jetzt - 

sofort 
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Was ist dran 
an Action!? 

Im 4. Teil holen wir eine kleine Einführung 
in die Sprache nach. 
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terprogrammbibliothek ist gleich 
im ROM der Action 1-Cartridge 

Diese Lösung hat nun aber 
Vor- und Nachteile. Größter 
Vorteil ist sicherlich, daß beim 
Kompilieren kein Indude-File 
notwendig ist. Ein Diskettenlauf¬ 
werk ist also nicht unbedingt 
Voraussetzung. Der Nachteil 
dieser Methode besteht aller¬ 
dings darin, daß Action!-Pro- 
gramme, die diese Library benut¬ 
zen, nur mit eingesteckter Car¬ 
tridge lauf fähig sind. Ein ge¬ 
schickter Programmierer kann 
diesen Mangel jedoch einfach 
umgehen, indem er die Biblio¬ 
theksfunktionen durch eigene er¬ 
setzt. Auf dieser Basis gibt es 
auch ein sogenanntes Run-Time- 
Package, das Programme vom 
Steckmodul unabhängig macht. 
Leider ist es in Deutschland nur 
schwer erhältlich. Leser derCK- 
Computcr Kontakt konnten je¬ 
doch bereits ein einfaches Run- 
Time-Modul abtippen. 

Schauen wir uns zum Abschluß 
dieses Action !-Centers nun noch 
einige Beispiele an. die den Un¬ 
terschied zu Basic verdeutlichen. 
Eine Endlosschleife würde man 
in dieser Sprache z.B. so pro¬ 
grammieren: 

.0 PRINT "HALLO” 

20 GOTO 10 

In Action! sieht dies so aus: 

DO 

PRINT ("HALLO”) 

OD 

Alle Befehle, die zwischen DO 
und OD (die Umkehrung von 
DO) eingeschlossen sind, wer¬ 
den endlos wiederholt. Will man 
eine Begrenzung der Durchläufe 
erreichen, so gibt es viele Mög¬ 
lichkeiten. Die einzige, die ein 
Pendant in Basic besitzt, ist die 
FOR-Schleife: 

10 FOR i = 1 TO 10 
20 PRINT i 
30 NEXTi 


In Action! gibt m 


i folgendes 


PRINTBE (i) 

OD 

Wie bereits erwähnt, muß eine 
Variable vor der Verwendung de¬ 
finiert werden - daher die 
BYTE-Deklaration. Interessant 
ist auch der PRINT-Befehl. 
PRINTBE ist eine Funktion, die 
einen BYTE-Wert und ein End- 
of-Line ausgibt. Bei der Ausgabe 
von Zahlen ist also genau festzu¬ 
legen. von welchem Typ die aus¬ 
zugebende Variable ist. Eine an¬ 
dere Verwendung der DO-OD- 
Blocks wäre: 

BYTE s 


Wenn Sie dieses Programm in 
Basic umsetzen wollen, dann 
müssen Sie mit einigen GOTO- 
Befehlen arbeiten, und die klare 
Struktur geht auch schon verlo- 


10 S = STICK (0) 

20 IF S = 14 THEN 40 
30 GOTO 10 


auch anders schreiben, aber es 
geht ja schließlich ums Prinzip. 
Action l-Programme sind dank 
der festen Struktur einfach ' 
ser lesbar. Ein anderes Stilm 
stellen die Abfragen dar. V 
rend IF-Abfragen in Basic auf ei¬ 
ne Zeile begrenzt sind, können 
sich IF-FI-Blöcke Uber beliebig 
viele erstrecken. Da auch Be 
le wie ELSE und ELSEIF 
handen sind, bleibt dem Pro¬ 
grammierer so mancher Umweg 
Uber GOTO erspart: 

IF STICK (0) = 14 THEN 
Oben() 

ELSEIF STICK (0) = 11 THEN 
Unten () 

ELSE 

KeineBewegung () 

FI 

Dieses Beispiel einer einfa¬ 
chen Joystick-Abfrage würde in 
Basic folgendermaßen lauten: 

10 IF STICK (0) = 14 THEN 


GOSUB 1000: GOTO 40: 
REM Oben 

20 IF STICK (0) = 11 THEN 
GOSUB 2000: GOTO 40: 
REM Unten 

30 GOSUB 3000: REM Keine 
Bewegung 
40 ... 

Sie sehen auch, daß durch die 
Verwendung von Namen die Un¬ 
terprogramme sich selbst doku¬ 
mentieren (solange man sinnvol¬ 
le Bezeichnungen benutzt). So¬ 
mit kann mancher Kommentar 
entfallen. 

Daneben gestattet Action! 
auch den direkten Zugriff auf 
den Speicher, da man Variablen 
und auch Feldvariablen direkt in 
bestimmte Zellen legen kann: 
BYTE chbas = 756 
BYTE ARRAY COLOR (4) = 
$2C4 

Mit Hilfe dieser Definitionen 
können Sie direkt den Zeichen¬ 
satz oder die Farben verändern. 

ternationale Zeichensatz akti¬ 
viert (in Basic: POKE 756,204). 
COLOR (0) = 255 schaltet Farb- 
register eins auf Weiß um. Solche 
Konstruktionen machen Action! 

auch sehr schnell. Wenn Sie et¬ 
was von Assembler verstehen 
und sich den erzeugten Code von 
chbas = 204 ansehen, dann wer¬ 
den Sie folgendes finden: 

LDA #204 
STA $2F4 

Schneller geht es nun wirklich 
nicht mehr, und damit ist unsere 


Action'.-Sprachkem 

AND FI OR UNTIL 

ARRAY FOR POINTER WHILE 

BYTE FUNC PROC XOR 

CARD IF RETURN 

CHAR INCLUDE RSH 

DEHNE INT SET 

DO LSH STEP 

ELSE MOD THEN 

ELSEIF MODULE TO 

EXIT OD TYPE 
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Taxi 

Hauptperson dieses Spiels für Atari 800 XL und 130 
XE ist der Taxifahrer Reginald Reifenbrand. Er erlebt 
einen harten Tag. Ein Fahrgast nach dem anderen, 
dann die übrigen Autofahrer, die - rücksichtslos wie 
immer-gerade dann auftauchen, wenn sie am meisten 
im Weg sind. Dazu noch das verworrene Straßenbild 
der Stadt, in der Reginald seinen Dienst versieht! Wie 
gut, daß es wenigstens einen Stadtplan gibt. Auch geht 
das Benzin immer so schnell zur Neige. Wenn es we¬ 
nigstens an jeder Straßenecke eine Tankstelle gäbe! 

8 Bit 

Kein Wunder, daß Reginald keinen ruhigen Moment 
hat und vor lauter nervlicher Anspannung hin und wie¬ 
der einen Wagen zu Bruch fährt. Ein verärgerter Fahr¬ 
gast geht dann lieber zu Fuß. 

Gespielt wird mit dem Joystick. Eine Bewegung 
nach oben bedeutet Gas geben, nach unten bremsen. 
Drückt man den Joystick nach links, dreht sich der 
Wagen entgegen dem Uhrzeigersinn, bei Druck nach 
rechts im Uhrzeigersinn (jeweils nur bei Fahrt). Rück¬ 
wärtsfahren ist nicht möglich. Vorsicht: Vernünftig 
lenken kann man nur bei sehr langsamer Fortbewe¬ 
gung. 

Um einen Fahrgast aufzunehmen, fährt man längs¬ 
seits neben ihn, hält an und drückt den Feuerknopf. 
Am unteren Bildrand rechts erscheint nun die Adres¬ 
se, zu der er gebracht werden will. Hat man das getan 
und ihn abgesetzt (Feuerknopf drücken), erhält man 
100 Punkte und den Rest des Zeit-Countdowns (wenn 
noch etwas übrig ist) als Bonus. Dann wird der Name 
der Straße, in der der nächste Fahrgast wartet, kurz 
eingeblendet. 

Nach 10 abgelieferten Fahrgästen belohnt das Ta¬ 
xiunternehmen Reginald mit einem Zusatzwagen. Das 
Überfahren einer roten Ampel wird mit einem Punkt 
im zentralen Verkehrsregister bestraft. Das Punkte¬ 
konto kommt links unten zur Anzeige. Steigt es auf 
drei Punkte, macht die zentrale Verkehrsrowdy-Zu¬ 
rechtweisungsstelle das Auto per Funkfernzündung 
unbrauchbar, und der entnervte Fahrgast verschwin¬ 
det. Schädlich für das Fahrzeug sind außerdem Kolli¬ 
sionen mit dem Straßenrand, mit Häusern, Fahrgästen 
oder anderen Autos. Auch ein leerer Tank führt zum 
schnellen Verlust des Taxis. Letzteres läßt sich vermei¬ 
den, indem man rechtzeitig eine Tankstelle aufsucht. 
Hierzu fährt man einfach in den Bogen ein und hält. 


Der farbige Balken am rechten Bildschirmrand stellt 
die Benzinuhr dar. 

Es empfiehlt sich, den mitgelieferten Stadtplan flei¬ 
ßig zu benutzen und viel Geduld mitzubringen. Erst 
nach einigen Versuchen wird der widerspenstige Wa¬ 
gen sich halbwegs vernünftig steuern lassen. 

Eintipphilfe 

Diskettenbenutzer geben zuerst das Vorprogramm 
ein und speichern es mit SAVE ”D:TAXI.VOR” ab. 
Dann ist das Hauptprogramm abzutippen und mit SA¬ 
VE "D:TAX.PRG“ zu sichern. Nun wird das Vorpro¬ 
gramm wieder geladen und gestartet. Ist kein Fehler 
aufgetreten, erfolgt automatisch das Nachladen des 
Hauptprogramms. Im ersten Lauf muß beim Titelbild 
des Hauptprogramms mit der BREAK-Taste abge¬ 
brochen werden. Dann ist Zeile 3 zu löschen und wie¬ 
derum SAVE ”D:TAX.PRG” einzugeben. Von nun 
an ist es möglich, das Programm normal zu starten, in¬ 
dem man das Vorprogramm mit RUN ”D:TAXI 
■VOR” aufruft. 

Cassettenbenutzer geben zuerst das Vorprogramm 
ein und ändern dabei Zeile 100 folgendermaßen: 100 
CLOAD. Dann wird das Vorprogramm mit CSAVE 
abgespeichert. Nun ist das Hauptprogramm einzuge¬ 
ben, wobei man die Zeilen 3, 4, 9000, 9001 und 9015 
wegläßt. Letzteres ist ebenfalls mit CSAVE zu si¬ 
chern. Um das Programm zu starten, muß nun die Cas- 
sette zurückgespult werden. Dann lädt man mit CLO¬ 
AD das Vorprogramm, läßt die PLAY-Taste des Re¬ 
corders gedrückt und startet mit RUN. Nach einiger 
Zeit wird das Hauptprogramm nachgeladen; der Atari 
meldet sich mit READY. Nun ist wiederum RUN ein¬ 
zugeben und die STOP-Taste des Recorders zu drük- 
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Straßenverzeichnis 


1: Fleet Street 
2: Baker Street 
3: Main Street 
4: Picadilly Street 
5: Oxford Street 
6: Bond Street 
7: Marble Road 
8: Albany Street 
9: Miami Road 
10: Park Road 


11: Woodway 
12: Florida Street 
13: Wall Street 
14: Atari Street 
15: Ammonia Avenue 
16: Summerway 
17: Regent Street 
18: Highland Road 
19: Carnaby Street 
20: Winterway 


21: Heikos Way 
22: Dallas Street 
23: Denver Street 
24: River Road 
25: Byte Street 
26: Hollywood Street 
27: Beach Street 
28: Lincoln Street 
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nald Reifenbrand, der im Gewirr 
der großen Stadt einen harten Tag 
erlebt. Er hat Probleme mit den üb¬ 
rigen Autofahrern, mit seinen Fahr¬ 
gästen und mit den verworrenen 
Straßen, in denen er nicht immer 
schnell genug eine Tankstelle fin¬ 
det. 

Heiko Dürr aus Eggenstein ist 
der Autor dieses Spiels. Er ist 17 
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Zwei Miniprogramme 
für Anfänger 

Leider findet man in den wenigsten Zeitschriften ei¬ 
nen Teil, der auf absolute Computerneulinge eingeht. 
Andererseits möchte mancher stolze Besitzer eines 
Rechners trotz geringer Kenntnisse auch einmal ein ei¬ 
genes Werk erstellen. Bedauerlicherweise helfen ihm 
aber die Handbücher nicht weiter, denn sie bieten An¬ 
fängern nur in den seltensten Fällen einen optimalen 
Einstieg in die Programmentwicklung. 

Aus diesem Grund möchte ich hier zwei kleine An¬ 
regungen geben, die in einfachstem Atari-Basic gehal¬ 
ten sind. Listing 1 demonstriert das per POKE abruf¬ 
bare Fine-Scrolling des Atari XL/XE unter Benutzung 
der CONTROL-Grafikzeichen. 

Listing 2 bringt eine Säulengrafik, die am Beispiel 
einer Jahresfinanzübersicht Zahlenwerte attraktiv 
darstellt. Angenommen werden nur positive Zahlen, 
was sich aber leicht ändern läßt. 


Finescrolling-Demo 

1 REH ** GRAFIKDEMO D (C) 1987 ** 

** by ** 

** Hagen lutz Dautphetal8 ** 

5 FOKE 620,8:POKE 622.64 
10 OPEN #1,8,0,“S:• 

25 POKE 752,1:POKE 82,14:P0KE 77,0 

26 SETCOLOR 2,15,15:SETC0L0R 1,0,0:COL 
OR 1 

29 FOR 1=1 TO 4 

32 7 » 

33 ? " | -w 

34 ? " \ ▼" 

35 ? ■ A. V 

36 ? ■ Mb | ■ 

37 7 ■ IM I ":NEXT I 

38 7 ■ --, ■ 

39 7 ■! FINE- !" 

40 7 *: SCROLL! I« 

42 7 ■: ii m»T ; >4<:i ! * 

43 7 " i-■- 

44 GOTO 29 

3D-Biianzgrafik 

5 GRAPHICS 0 

10 DIH HONATt12),H*(20).HBALKENt12) 

10 0 7 ;? "t* ;? ■ Jahresbilanz-Graf1 

k elEEEi*EEEEF*ITr ; :TRAP 100: RESTORE 


05 REH *** EINGABESCHLEIFE * 


15 7 “Jahr 
17 7 “**• 
20 F 


:INPUT J 


INPUT WERT 


1=1 TO 12 

30 READ H*:7 H*;" ==> 

35 IF WERT< 0 THEN RUN 
40 HONATtI>=NERT 
50 NEXT I 
60 GOSUB 2000 
GOSUB 3000 
:80 GOSUB 4e00 

2000 REH *** HUNDERT PROZENT *** 

2010 HPROZ=MONAT(1) 

2020 FOR 1=1 TO 12 

2030 IF HONATtI)>HPROZ THEN HFROZ=HONA 

2040 NEXT I 
2050 RETURN 

3000 REH *** BALKENHOEHE *** 

3010 FOR 1=1 TO 12 

IF HONATtI)=0 THEN HBALKENtI)=0:G 
030 

HBALKENtI)=1.4*(HONATtI)/tHPROZ/l 

3030 NEXT I 
3040 RETURN 

4000 GRAPHICS 8:SETCOLOR 2,15,15:SETC0 
1 ,0.Q:COLOR 1 : POKE 752, 1 


4050 PLOT 5,150:DRAUTO 5,150-140 
4060 FOR 1=150 TO 10 STEP -14:PL0T 5,1 
:DRAUTO 15,I:NEXT I:FOR 1=10 TO 150 ST 
EP 7:PLOT 5,1:DRAUTO 10,1:NEXT I 
4070 REH *** BALKEN PLOTTEN *** 

4075 ST=23.5 

4080 FOR 1=1 TO 12 

4090 IF HBALKENtI)=0 THEN 5040 

5000 FOR T=150 TO 150-HBALKENtI1 STEP 

5010 PLOT 3+11*ST),T:DRAUTO 3+fI*ST>+1 
0,T:DRAUTO 3+tI*ST>+15,T-5:COLOR 0:FLO 
T 3+1I*ST) + 10,T:COLOR 1 
5020 NEXT T 

5030 PLOT 3+(I*ST)+15,T—5:DRAUTO 3+(l* 
ST)+5,T-5:DRAUTO 3+tI*ST),T 


5040 NEXT 
5050 OPEN 
5060 GET #1,R 
5070 IF R=ASCC " 
5075 ST=22 
5080 GOTO 5060 
6000 DATA Januar 


•K:" 


, Apri 


, Sept 


nveeber .Dezenber 
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Directory-Master 

V.3D 

Wohl jeder, der mit einer Diskettenstation arbeitet, 
hat sich schon einmal darüber geärgert, daß eine Di¬ 
rectory auf dem Atari oft so unübersichtlich ist, daß 
man sie kaum noch lesen kann. Besonders dann, wenn 
sehr viele Einträge vorhanden sind, findet man nur 
noch schwer durch das Wirrwarr von COMs, SRCs, 
OBJs und Basic-Files. Wer hat sich da nicht schon ge¬ 
wünscht, die Einträge ordnen und, wenn möglich, 

Sb» 

auch gleich durch Kommentare aller Art trennen zu 
können? Der Versuch, mit dem Disk-Monitor eine 
lesbarere Directory zu erhalten, scheitert daran, daß 
man hier eine Unmenge an Link-Bytes von Hand an 
die neue Eintragungsreihenfolge anpassen müßte. (In 
jedem Sektor eines Files steht codiert die Nummer des 
zugehörigen Eintrags in der Directory.) 

Eine wesentlich angenehmere Möglichkeit, dem 
Chaos abzuhelfen, bietet vorliegendes knapp 4 KByte 
langes Programm. Es läuft auf allen 8-Bit-Ataris mit 
mindestens 48 KByte und weist folgende Vorzüge auf: 

- Es besitzt einen schnell und unkompliziert zu bedie¬ 
nenden Editor. 

- Version 3D bedeutet, daß das Programm mit allen 
drei Schreibdichten (SD/ED/DD!) zusammenar¬ 
beitet, sofern die Floppy dafür ausgerüstet ist. 

- "Directory Master” benutzt keinerlei DOS-Routi- 
nen. Ein DOS im Speicher ist also nicht Vorausset¬ 
zung für seine Lauffähigkeit. Es funktioniert aber 
unter allen DOS-Versionen. 

- Das Programm arbeitet mit Floppy-Speedem wie 
Happy oder 1050-Turbo zusammen. (Bei letzterem 
ist es ohne Turbo-Speed zu starten; es arbeitet dann 
trotzdem beschleunigt!) 

Kommen wir nun zu den beiden Hauptfunktionen. 
Alle Einträge in der Directory lassen sich beliebig ver¬ 
schieben, alsoz.B. alphabetisch, thematisch oder nach 
Extendern ordnen. Zudem kann man beliebige Kom¬ 
mentare einfügen, z.B. kurze Erklärungen zu den 
Files oder einen Diskettennamen. Ein solcher Kom¬ 
mentar ist praktisch nichts anderes als ein normaler 
Eintrag, der nur einen besonderen Status ($60) erhal¬ 
ten hat. Beim Lesen der Directory wird er als schreib¬ 


geschütztes File mit der Länge 0 aufgeführt. Beim Ver¬ 
such, dieses zu laden, würde dann ein Fehler auftre- 
ten, der sich aber jederzeit abfangen läßt. 

An dieser Stelle möchte ich noch einen Hinweis ge¬ 
ben. Alle Files, die beim Schreiben der neuen Directo¬ 
ry berücksichtigt werden sollen, müssen "astrein" 
sein, d.h., sie dürfen keine defekten Link-Bytes auf¬ 
weisen. Solche erkennt man am "Error 164” beim La¬ 
den (DOS oder Basic). Das Programm kann Link- 
Byte-Fehler nicht abfangen. Beim Versuch, die Direc¬ 
tory einer Diskette mit lädierten Files zu gestalten, 
würden auch die noch intakten verlorengehen. 

Bedienung 

Nach Abtippen des Basic-Laders sollte man ihn ab¬ 
speichern, dann eine formatierte und mit einem DOS 
versehene Diskette einlegen und mit RUN starten. 
Nun müßte das Programm DIRMAST.COM mit 30 
Sektoren Länge auf der Diskette vorliegen. Dieses 
kann jetzt vom DOS aus mit der Funktion L gestartet 

Nach Aufforderung legen Sie nun die Diskette ein, 
deren Directory Sie editieren wollen, und drücken 
RETURN. Erscheint kurz darauf das Textfenster wie¬ 
der, so ist ein Fehler aufgetreten. Im Normalfall be¬ 
deutet dies, daß die Diskette, sofern sie nicht fehler¬ 
haft ist, ein für die Station nicht lesbares Format be¬ 
sitzt oder schreibgeschützt ist. Im letzteren Fall muß 
der Schreibschutz entfernt werden. 

Trat kein Fehler auf, hat das Programm jetzt schon 
die Density der Diskette erkannt und sich darauf ein¬ 
gestellt. Die Directory wird gelesen und in dem großen 
Fenster angezeigt. Die Statusangaben (linke Spalte) 
haben hier folgende Bedeutung: Space = normal, *= 
geschützt, <= siehe DOS 2.5, D = deleted, C = Kom¬ 
mentar, ? = unbekannt. Der erste Eintrag erscheint 
hell, da sich im Augenblick der Cursor auf ihm befin¬ 
det. Bemerken Sie nun oder zu irgendeinem anderen 
Zeitpunkt des Editierens, daß die gewählte Diskette 
im Moment gar nicht so interessant ist, können Sie je¬ 
derzeit mit ESC auf eine andere umsteigen. Ist die Di¬ 
rectory der eingelegten Diskette noch völlig leer, läßt 
sich entweder die Texteingabe oder eine neue Diskette 
anwählen. 


Tastenfunktionen 

Nachstehend sind die Funktionen der Tasten im 
Editiermodus aufgeführt. (Alle Textfenster können 
mit ESC ohne Effekt verlassen werden!) 
Cursor-Tasten ohne CONTROL (-, =, +, «): Ein- 
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(rag anwählen und verschieben. Zum Anwählen die¬ 
nen * und *. Zum Verschieben wird der Eintrag mit 
Taste 1 nach rechts herausgezogen, mit * bzw.* an die 
gewünschte Stelle gebracht und mit i wieder eingefügt. 
T: Texteingabe. Man erhält ein Textfenster, in dem 
sich ein 11 Zeichen langer Text eingeben läßt. Dieser 
darf alle Zeichen außer dem ESC-Symbol aufweisen. 
Nach Drücken von RETURN kann der entstandene 
Kommentar an beliebiger Stelle eingefügt werden. 

C: Erzeugt einen Kommentar aus 11 Minuszeichen. 
Das ist nützlich, da solch eine Trennlinie häufig ge¬ 
braucht wird. 

L: Löscht den Eintrag unter dem Cursor (nur bei Sta¬ 
tus C, D oder ?). 

D: Erzeugt einen Leereintrag mit DELETE-Status (s. 
später). 

Sind alle gewünschten Veränderungen vorgenom¬ 
men, läßt sich mit Taste Q die neue Directory abspei- 
chem. Zur Sicherheit ist nochmals RETURN zu drük- 
ken (mit ESC kommt man zurück). Nun werden alle 
Files, die sich jetzt an anderer Stelle befinden als zuvor 
(außer solchen mit D- oder ?-Status), neu geschrie¬ 
ben. Je nachdem, um wie viele Files es sich dabei han¬ 
delt, kann das schon ein paar Minuten in Anspruch 
nehmen. 



Genau hier bekommt die D-Funktion ihren Sinn. 
Wenn man nämlich schon genau weiß, wie eine neue 
Diskette aussehen soll, ist es möglich, gleich nach dem 
Formatieren mit "Directory-Master” die Kommentare 
zu erstellen und dort, wo später die Files stehen sollen, 
DELETE-Einträge als Platzhalter einzusetzen. 
Schreibt man dann die Files in der richtigen Reihenfol¬ 
ge auf die Diskette, werden sie automatisch richtig ein¬ 
gefügt. Das spart Zeit! Ist alles erledigt, kann man die 
nächste Diskette bearbeiten. 
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Apple Mountains — 
Dreidimensionale 
Fraktalbilder 

Der Begriff "Apfelmännchen” löste noch vor kurzer 
Zeit unverständiges Erstaunen aus. Mancher dachte 
dabei wohl an Weihnachtsbasteleien mit duftenden 
Bratäpfeln oder ähnliches. Heute ruft dieses Wort 
leuchtende Augen bei Mathematiktüftlem und Gra- 
fikliebhabem hervor. Die meisten Besitzer eines 
Heimcomputers kennen inzwischen den Trick, wie 
sich aus komplexen Zahlen hübsch bunte, poppig aus¬ 
sehende Grafiken erzeugen lassen. 



Komplexe Zahlen (z.B. die Wurzel aus -9) sind so 
definiert, daß sie sich nicht als Einheit beschreiben las¬ 
sen, sondern in einen Realteil (eine ganz "gewöhnli¬ 
che” Zahl) und einen Imaginärteil (eine Zahl, die es 
der natürlichen Vorstellung zufolge eigentlich nicht 
geben kann) zerfallen. Das Verhältnis dieser beiden 
Komponenten kann man als x- und y-Werte auf einem 
Koordinatenkreuz auffassen. 

Die hübschen bunten Farben kommen nun dadurch 
zustande, daß jeder Punkt in diesem Koordinatensy¬ 
stem nicht einfach nur ein simpler Punkt ist, sondern 
der Natur der komplexen Zahlen zufolge eine be¬ 
stimmte Tiefe hat. Je feiner hier die Abstufungen er¬ 
folgen, desto abwechslungsreicher und farbenfroher 
wird die Grafik, aber desto länger dauert natürlich 
auch ihre Entstehung. Weil typische Fraktalbilder, un¬ 
ter Benutzung von Standardwerten erstellt, Ähnlich¬ 
keit mit einer zusammengesteckten Figur aus aufge¬ 



schnittenen Äpfeln haben, bezeichnet man sie allge¬ 
mein als Apfelmännchen. 

Die meisten Heimcomputerbenutzer besitzen ein 
Programm, das Apfelmännchen erzeugen kann. Neu 
ist jedoch die Idee, die betreffenden Grafiken nicht 
flach (in Aufsicht), sondern perspektivisch, also quasi 
dreidimensional, darzustellen. Vorliegendes Pro¬ 
gramm für Atari 800 XL und 130 XE will dies verwirk¬ 
lichen. Es läßt sich auf Cassette oder Diskette abspei¬ 
chern. "Apple Mountains” ist in Atari-Basic geschrie¬ 
ben, benutzt aber die Maschinensprache für einige 
wichtige Funktionen, z.B. eine in Page 6 abgelegte 
Routine für das schnelle Abspeichern der fertigen Bil¬ 
der auf Diskette. 

Eintipphilfe 

Beim Abtippen sollte man besonders bei den Zeilen 
50 bis 90 aufpassen. Ein Fehler in diesem Bereich kann 
später einen Programmabsturz verursachen. 

Cassettenbenutzer lassen die Zeilen 840 bis 870 weg. 
Stattdessen muß es heißen: 

840 7CHRS (125); "Kein Directory von Cassette!” 

Die Zeilen 910 und 1020 sind folgendermaßen zu än¬ 
dern: 

910 FILES = ”C:” 

1020 FILES = "C:" 

Hat man das Programm eingegeben und sicherheits¬ 
halber abgespeichert, wird es mit RUN gestartet. 
Dann erscheint ein Menü. 

Funktionen 

Funktion 1 (Neue Werte eingeben): Man gelangt in 
ein Untermenü, in dem sämtliche Farben (Farb-Nr.. 
Helligkeitsgrad), die der gewünschten Berechnung zu¬ 
grundeliegenden Kennwerte, die Begrenzungen, der 
Maßstab und die Rechentiefe eingegeben werden kön¬ 
nen. Es sind vom Programm her Standardwerte vorge¬ 
schlagen. Man sollte zunächst spielerisch mit den ver¬ 
schiedensten Werten experimentieren. Dann stellen 
sich bald die interessanteren Bereiche heraus. 

Einige lohnende Werte seien als Tip genannt: 



Die Werte für AusX und AusY dürfen nicht größer als 
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Bei der Veränderung der Rechentiefe sollte man Funktion 4 (1 
darauf achten, daß eine Erhöhung zwar ein detail- plette Inhaltsve 
reicheres Bild liefert, aber auch die Rechenzeit dra- kette. Ein Druck at 
stisch erhöht. Mit 1 gelangt man von der Werteeingabe ins Menü. 

Funktion 2 (Bild ansehen): Ein eben berechnetes 
oder von Diskette geladenes Bild kann betrachtet wer¬ 
den. Durch Drücken der START-Taste 
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die Tasten RECORD und PLAY zu drücken, dann 
RETURN. Zum Laden eines Bildes wird die entspre¬ 
chende Cassette zum Beginn des Bild-Files zurückge¬ 
spult; nach dem Signalton ist PLAY, dann RETURN 
zu drücken. 


Programmaufbau 

Für Interessierte hier noch eine kurze Beschreibung 
des Programmaufbaus: 

Zeilen 10-90: Kopieren der fehlenden Bytes des 

Bildschirmspeichers in Gr. 15 + 
16 + 32 und Schnell-SAVE-Routi- 


Zeilen 100-120: 
Zeilen 130-410: 

Zeilen 420-610: 
Zeilen 620-660: 


Zeilen 670-820: 

Zeilen 830-880: 
Zeilen 890-990: 

Zeilen 1000-1120: 
Zeile 1130: 


Festlegung der Variablen 
Hauptmenü mit entsprechenden 
Unterprogrammsprüngen 
Bei neuer Werteingabe Variablen 
neu definieren 

Bild ansehen. Die USR-Anwei- 
sung kopiert die fehlenden 822 
Byte (ab 32000) in den Grafikbild- 

Rechenroutine und Bildschirmab¬ 
schaltung 
Directory 

Abspeichem des Grafikbildschirms 
und der momentanen Variablen 
Laden fertiger Grafik mit Varia¬ 
blen 

Berechnung der Farben für Gra¬ 
fikpunkte und Hintergrund 



stellten Buchstaben. Das erreicht man durch Verschie¬ 
ben der unteren vier Pixel jedes Buchstabens um eine 
Stelle nach links. Die dafür verantwortliche Maschi¬ 
nenroutine wird in einen String gepackt, den der Rech¬ 
ner in der Speicher-Page 124 ablegt (Zeile 20). An¬ 
schließend setzt man den Zeichensatzzeiger (dez. 756) 
auf eben diese 124. Schon kann’s losgehen. 



ornas erner ^ Das p rogramm , äuft auf a | len 8.Bit-Ataris 

Kursivschrift mit Diskette ° der Cassette. Es eignet sich vorzüglich 

* zum Einbau in eigene Werke, da Page 6 für Hilfspro- 

gramme frei bleibt und der kursive Zeichensatz durch 
Dieses Programm erzeugt mittels einer Maschinen- Umschalten des Pointers 756 jederzeit aktiviert und 
routine einen Zeichensatz mit kursiven, d.h. schrägge- weggeschaltet werden kann. Frank sambeti, 



Atari 1040STF, Monitor, Maus. ROMs 

Atari 520 STM, mit SF 314, Maus, ROMs. 1: 

Zweitlaufwerk für Atari ST, 1 MByte unlormeriwt. anscNuSfertrg , 
Atari Harddisk SH204,20 MByte 1 

vortex-Harddisk für Atari ST, 20 MByte 1i 

NEC P6,24-Nadel-Drucker i; 

UnitraktorfürP6. 

JUKI 5510,9-Nadel-Drucker, NLQ, Einzel-Endlospapier ! 
Monoctirom-Monitor, hochauflösend, grün mit Ton ; 


m llltirnmn Waldstr.1-5220Waldbri 
UlllLUmp Tel.02291-4408/3386 

Autorisierter Fachhändler für ConmodrSe. NEC. JUKI. PM*», Qoupil und ander 
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GFA-PSAVE-BAS- 
Files compilieren 

Spätestens seit Erscheinen der "lauffähigen” Ver¬ 
sion 1.71 des GFA-Compilers haben wohl viele User 
den Wunsch, ihre PSAVE-BAS-Files (z.B. "Mono- 
star”) zu compilieren, um sie nicht mehr umständlich 
über ein als Anwendung angemeldetes Run-Only-Ba- 
sic starten zu müssen. Der Compiler weigert sich aber 
beharrlich, solche anzunehmen. Um hier Abhilfe zu 
schaffen, möchte ich folgenden Tip geben: 

- Laden Sie das PSAVE-BAS-File mit dem Interpre¬ 
ter (nicht mit Run-Onlyl). 

- Unterbrechen Sie nun das laufende Programm (im 
einfachsten Fall mit ALTERNATE-SHIFT-CON- 
TROL, sonst durch Erzeugung eines Fehlers, z.B. 
während des Ladens eines Files Disk entfernen 
usw.). 

- Nach Erscheinen der Alarmbox ”Programmstop?“ 
ist STOP anzuklicken. 

- Nun befinden Sie sich im Editmodus des Interpre¬ 
ters. Es erscheint kein "sichtbarer” Source-Code auf 
dem Bildschirm. 

- Jetzt ist SAVE anzuklicken oder SHIFT-Fl zudrük- 
ken. 

- Speichern Sie das Programm unter einem Namen 
Ihrer Wahl ab. 

Dieses abgelegte File läßt sich nun ohne Probleme 
mit dem Compiler bearbeiten. Damit besitzen Sie end¬ 
lich ein allein lauffähiges Programm! 

Beim Versuch, das Programm zwecks Bearbeitung 
in den Interpreter zu laden, stellt man übrigens fest, 
daß es zwar nicht automatisch startet, daß jedoch auch 
keine vernünftigen Variablennamen erscheinen. PSA- 
VE zerstört nämlich unter anderem die entsprechende 
Tabelle. Sollten aber dennoch Veränderungen not¬ 
wendig sein, hilft nur Ausprobieren. 

Helmut Werner 


FORMAT83 

Dieses kleine Assembler-Programm schafft zusätzli¬ 
chen Platz auf der Diskette. Erreicht wird das durch ei¬ 
ne Formatierung mit 83 Spuren und 10 Sektoren pro 
Spur. Danach weist eine einseitige Diskette 404 KByte 
und eine doppelseitige 808 KByte freien Speicherplatz 


Starten Sie das Programm wie gewohnt vom Desk- 
top. Anzugeben ist, ob eine oder zwei Seiten forma¬ 
tiert werden sollen. Legen Sie dann Ihre Diskette ein 
und drücken eine Taste. Nun erfolgt die Formatie¬ 
rung. Sofern kein Fehler auftritt, ist es möglich, da¬ 
nach die nächste Diskette einzulegen oder das Pro¬ 
gramm zu verlassen. Bei einer Fehlermeldung sollten 
Sie die Diskette ein zweites Mal formatieren. Ge¬ 
wöhnlich läuft dann alles normal. Anderenfalls pro¬ 
bieren Sie es noch einmal mit der Standardformatie¬ 
rung des Desktop. 

Noch ein wichtiger Hinweis: Starten Sie das Pro¬ 
gramm niemals (!) von einer RAM-Disk oder der 
Festplatte, da es immer mit dem Laufwerk arbeitet, 
von dem es gestartet wurde. 

Probleme können mit einigen Fremdlaufwerken 
auftreten, da diese nicht alle in der Lage sind, die Spur 
83 anzufahren. Hier hilft nur Ausprobieren. Außer¬ 
dem lassen sich mit diesem Programm formatierte Dis¬ 
ketten nicht mehr durch das übliche Verfahren kopie¬ 
ren, da der zehnte Sektor nicht beachtet wird und auf 
der Kopie fehlt. Ich würde Ihnen raten, zum Verviel¬ 
fältigen eine RAM-Disk zu benutzen. Das Kopieren 
einzelner Files funktioniert problemlos. 
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PROGRAMM 


Renamer 
in GFA-Basic 

An dieser Stelle möchten wir Ihnen ein Programm 
vorstellen, das sehr nützlich sein kann, bei unüberleg¬ 
ter Bedienung aber ein großes Durcheinander auf der 
Diskette anrichtet. Mit "Renamer” lassen sich alle Pa¬ 
rameter in der Directory manipulieren. Auf den ersten 
Blick ist es vielleicht nicht einfach, den Sinn dieses 
Programms zu erfassen. Doch stellen Sie sich vor. Sie 
haben einem Ordner einen Namen gegeben und müs¬ 
sen diesen später ändern. Dies ist nicht möglich. Ge¬ 
nauso verhält es sich mit dem Diskettennamen. Das 
TOS hilft hier nicht weiter. "Renamer" behebt diesen 
Mangel; das Programm bietet jedoch noch einiges 
mehr. 

■I 16 b« 

Wie wohl jeder weiß, besteht ein Directory-Eintrag 
aus folgenden Parametern; 

- File-Name (Dazu zählen auch die Namen der 

Ordner und der Diskette.) 

- File-Länge (bei Ordnern und Diskettenname = 

0 ) 

- Uhrzeit (Zeitpunkt des letzten Abspeichems) 

- Datum (wie Uhrzeit) 

- Start-Cluster (zeigt auf den Datenanfang) 

- Attribut (kennzeichnet Art und Status des Ein¬ 

trags) 

"Renamer” lädt die Directory eines gesamten Teil¬ 
verzeichnisses von der Diskette in den Speicher. Dort 
wird sie zur Manipulation freigegeben. Natürlich kom¬ 
men auch gelöschte und leere Einträge zur Anzeige. 
Nach dem Editieren kann das Teilverzeichnis auf die 
Diskette zurückgeschrieben werden. Durch Wechseln 
des Laufwerks und der Ordner ist es möglich, bis in die 
letzten Winkel vorzudringen. 

Im folgenden sollen einige Anregungen gegeben 
werden; Ihrer Fantasie sind dabei jedoch keine Gren¬ 
zen gesetzt. Das Schwierigste, nämlich das Attribut, 
sei gleich zu Anfang beschrieben. Es besteht aus acht 
Bits, wobei jedes seine eigene Funktion hat. Die letz¬ 
ten drei werden nicht verwendet. Ist keines der acht 
Bits gesetzt, handelt es sich um einen normalen Ein¬ 



trag. Bit 1 kennzeichnet einen schreibgeschützten Ein¬ 
trag, der nicht ohne weiteres in den Papierkorb gewor¬ 
fen werden kann. Bit 2 macht ihn unsichtbar. Bit 3 
stellt einen verborgenen Systemeintrag dar (Über¬ 
bleibsel von CP/M). Bit 4 zeigt den Diskettennamen 
an (wird nur in der Wurzel berücksichtigt). Wenn Bit 5 
gesetzt ist, handelt es sich um einen Ordner. Bit 6 steht 
für eine ordnungsgemäß beschriebene und geschlosse¬ 
ne Datei. 

Mit dem Attribut ist es z.B. möglich, einen Ordner 
vor dem Überschreiben zu schützen und/oder zu ver¬ 
stecken usw. Am einfachsten ist es, die Uhrzeit oder 
das Datum neu einzustellen. Die File-Einträge dürfen 
mit beliebigen Zeichen benannt werden. Auch kann 
man leere Directory-Stellen als Remark-Zeilen miß¬ 
brauchen. Bei gleichzeitigem Ändern von Datum und/ 


gehörigen Programm, wenn nach diesen Kriterien sor- 

Der Vollständigkeit halber sind auch Länge und 
Start-Cluster veränderbar. Diese abzuwandeln, soll¬ 
ten aber nur geübte Profis wagen, da es zu bösen Ab¬ 
stürzen führen kann. Für eine Diskette ohne Namen 
existiert auch kein Diskettennamenseintrag. Dieser 
läßt sich erzeugen, indem man einen leeren Eintrag 
verwendet und das Attribut-Bit entsprechend setzt. 

Zum Schluß noch eine Bemerkung. Vor Abspei- 
chem einer Änderung sollten Sie sich den "Urzu¬ 
stand” der Einträge merken. Es könnte ja durchaus 
sein, daß sich Ihre Modifikationen beim späteren Pro- 
grammaufruf vom Desktop aus unangenehm bemerk¬ 
bar machen. In diesem Fall lassen sie sich leicht wieder 
rückgängig machen. 

Ing. Norbert Schmautz und Herbert Polzer 











PROGRAMM 


GFA-Basic-Listing 

- n E N A n E R- 


' — Hit diOH Prograu koennen Sie Ihre Direc 
toryeintraege verändern — 

von Inq. Norbert Schient: l Herb 

ert Polter 


Dil Fi lei (4M),Liengel 1411) ,Uhr«4M) ,Detui«40l), 
CI uiter* (418), Attribut 0 (4flB) 

Dii Ordnerl 141),0rdnir141),Het(27) 


luitttiHHieif Zuleitungen 
AI*Chr»(27) 

Ronl.Alfp" 

RoMI»M*V 

InitMMe'L’ 

DeU«AI+*N" 

Leufierkel'BinKBioillI)) !- 

- vorhandene Liufierke holen 
Leerl.StringKBS," •) 
Leu(ierk*6eidoi(25) 

Ordnerl(Tief e)»Chrl(LaufurkfAS) *'i • 

0ben=9 

IMtte-17 

ünten*25 

Eingtbe«7 


uballcen leien und der stellen 
For 1=0 To 27 
Retd Held) 

Nest I 

Hi dl(Hel 111),11,11.Chrl(Lautierk *65) 

Date RENAHER, Progreei beenden ,-- 

--.-1,-2,-3.-4,-5,-4," 

Oata DISK, Lautierk A: , nächste Diekette , Zurick 
tchreiben 

Data ORDNER, öffnen . SchlieSen .** 

Data ANDERN, Haie , Länge , Uhrjeit , Datui , Attr 
ibut , Eintrag 1 ötchen ZV" 

Henu He«) 

On Henu Ootub Heabfraqe 

On Henu Key Sosub Hetute 

Print AtIM.lDi'R E N A H E R - iui Verändern d 

er Directoryeinträge" 

Print 

Print 1 Hit Cureor hKh/tief wird ein höhere 
r/tieferer Eintrag angeiählt.' 

Print * Hit Shift ♦ Curior hoch/tief kann ei 
n Eintrag vertchoben uerden.■ 



Procedura Heabfraqe 
Henu Off 

If HenulBM !- 

-Prograu beenden ? 

Oosub Alari2(”> 

Endif 

On Henu(■>-1B Botub Laufnrk.Naechite.dilk.Zurue 
ck.tchreiben,A,A,0.oeffnen,0.ichlletten,A.A.Nue.L 
aenge.INirieit,Datue,Attribut,Loetchen 
Return 

Procedura Hetaite 

If Henu(14)=20330 And Zeiqer<Anzahl !—- 

- ShiftfCurtor tiefer 7 

Sieg File»(Zeiger),FiletIZeiger*!) 

Siep LaengelIZeiger),LaengelIZeiger«)I 
Siep Uhri(Zeiqer),IRir«Zeiqerfl) 

Slip Datuil(Zeiger).Datuil(Zeiger«!I 
Sieg Clusterl(Zeiqer),Cluster» IZeiqerfl) 

Siep Attribut«ZeigerI.Attribut«Zeiger<l) 

Endif 

lf Menu(14)=18488 And Zeiger)! !- 

- ShiftfCurtor hoeher ? 

Siap File«Zeiger),File$IZiiger-l) 

Siep Lunge» I Zeiger) .Laengel I Zalger-11 
Siep Uhr«Ziiger),Uhr«Ziiqer-l) 

Siep Datual(Ziiger),Datue«Ziigir-ll 
Siep Cluitirl(Ziiger),Cluiter«Zilgir-l) 

Slip Attribut»IZeiger),Attribut!IZeiger-1) 

Endif 

lf (Henu(14)»2B46B Or Henu(14)<28531) And Zeiger 
(Anzahl !-- Curior tiefer 7 

Ootub Elntrtq.ichrelben(Hitte,Zeiger) 

Print At(14,0ben)|Dell 
Inc Zeiqtr 

lf ZeiqerfUnten-Hitte<.An:thl 
Ootub Eintrag.tchreiben(Unten,ZeigerfUnten-H 

itte) 

Endif 

Print Ron« 

Ootub Eintrag tchreiben(Hitte,Zeiger) 

Endif 

If (Henu(14)>18432 Or HenuI141>1B4BB) And Zeiqer 

>1 !-Curior hoeher 7 

Ootub Eintraq.tchreiben(Hitte,Zeiger) 

Print At(16,0ben)fInet« 

Dec Zeiger 

If Zeiger-(Hitte-Obenl).l 


«I-— 
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6o»ub Eintrag ichreiben (Oben,Zeiger-Witte-Q 
End) f 

Print Ron« 

6osub Eintreg.ichreibin Witte,Zeiger) 

Endif 

Repeat !--—-- 

— Teitaturpuffer lonchin 
«•Inkev* 

Unttl AI«" 

Return 

Procedure Alaril(AI) 

Alert I,Ai,1,'Return',A 
Return 

Procedure Altre2IAi) 

Alert a,A*+- IRENAHER nocheal itarten 7',2,‘Abbru 
ch Weiter', A 

If A*2 !- 

- Weiter ? 

Run 

Elte !- 


Return 

Prncedure Wurzel.leien 
Goaub lnit 

For I-AnF.dir To Anf.dir+Len.dlr-l 
Goaub Sector letenll) 

Heut I 

Goaub Anzeigen 

Prncedure Wurzel.schreiben 
For I*Anl.dir To AM.dir*len.dlr-l 
Gotub Sector ^schreibend) 

Hext I 
Return 

Prncedure Ordner .) tun 
Cluiter>Ordner(Tiefe) 

Goaub lnit 

Repeat 

For 1*1 To Sec.duater 

Gotub Gector.leienlCluitereGec.duiter-ISec. 
cUetere2*ll+l«n('dat> 

Hext 1 

Gotub Fat.leien(Clutter) 

Cluiter-A 

Until Unter >IHFF7 !- 


- Qrdnerende erreicht ? 

Gotub Anieigen 

Procedure Ordner .ichrelbin 
Cluiter-Qrdner(Tiefe) 

Repeat 

For 1*1 To Sec.duiter 

Gotub Gector.icbriibinlCluiteriGK.duitir-l 
Gec duitera2*ll*l+An( det) 

Hex t I 

Gotub Fit.leienlClutter) 

Cluiter»A 

Until Cluiter>lHFF7 !- 

- Ordnerende erreicht ? 

Procedure lnit 
Anzahlxf 
2eiger>l 
Clt 

Heou Reil) 

Print Atll,2);Ronij' Gedeutunq du Attributbitt 
- > t»geschützter Eintrag! 2*verboroener Elntra 

Print ’ 3»varborqener Gyiteeeintrag! 4»Diiktt 
tennaae) 3»0rdnerl 4»Datei betchrieben ■ 

Print Atll.Oben-lli’ Filenaee Lina 

e Uhrzeit Datui St.duiter 07434321 < Attribut 
'lRo((i 

Print Atll,4)|0rdneri(Tiefe)i' 

Procedure Anzeigen 
Print Roni 
For »litte To Unten 
Gotub Elntrig.ichrelbin(I,I-Hitte+1) 

Nest 1 

Procedure Eintrag tchreibnnlZiile,Zeiger) 

1( Anzahl>1 

Print At113,Zeile>zFi1e*IZeiger11* ‘tLaengetlZ 
eigen;• 'jUhr»(Zeiger)|* 'iDatueKZeigerl)" - |Clu 
sterf(Zeiger);* Attribut*(Zeiger>;Roff«; 

Endif 


Procedure Eintrag loetchenlA) 
Filel(A)»' Leer !' 
LaengiKA)*’ G* 
Uhr«(A)x'IGiGGiil‘ 
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Datue* *IA)*’BB.BB,198B‘ 

Cluiter*1A>•' B‘ 

Attribut* 

Return 

PrKtdurt Elnqabe(Laenqe,B!,Tezt«) 

H Anzahl >1 !- 

- »ind Eintraeqn vorhanden ? 

Print AtI1.Eingabe);Tazt*i 


M*StrlllA And ItX 111 11 BBMBBBIAI8)/2B4B) !- 


Nid* (Uhrt (Anzahl) ,3-Len (M)) *AI 
A*«Str*( (A And hUll 111*8880)/32) 


Nid*lUhr*(Anzahl>,6-Len <A*>)>A* 
AI*Str«(IA And 1111111)12) !-- 


rori tnput Laenqe Ae Bl 
hhile LentBtXLaenqi ! — 
zur Einqabelaenqi auffuellan 
B»>Blr' • 


Print AtI1.Eingabe);Leer«|Ronl 

Elle 

Bosub Alarell'Keine Änderung eiqlich*) 
Endif 
Return 


Procedure Sector lesenlSector) 
Local 1 


s K tor in Puffer! leien 

Fehler*Bioi(4,2,LiVarptr(Puffer*),1,Sector,Lauf» 
If FehlerOI 

Botub Alare2l a i Febler UBeie Sector '«StrXSe 
ctor)*' leien 1 ) 

Endif 

llei aui Puffer! reuiflltern 
For 1*1 To Bvt.iector Step 32 
Inc Anzahl 

If Nid!(Puffer!.1,1>«Chr!(8) !- 

— iit Eintrag geloeicht ? 

Boiub Eintrag loeachen(Anzahl> 

Elw 

2*Varptr(Puffer!) 

MHiiimeiHeiHieHHMiiteeeeiHHHie 
< FileniM aui Puffer! leien 

File!(Anzahl)>Nid!(Puffer!.!.111 


»*♦ Laenqe aui Puffer! lesen 
LaengeNAnzahl)*' 1 
Riet Laenqe!(Anzahl)*Str!(Cvl(Nid!(Puffer«,I 
♦31,l)+Kid!IPuffer«,I+3l,l)*hid!IPuffer*,If29,l)iK 
id«(Puffer«.If28.1)l) 

' mmimHiiiiiwimmimiMHiiim 

»e Uhrzeit aui Puffer« leien 
Uhrt(Anzahl )>*B0i18i88* 

A*Cvi (Kid! (Puff er«, 1+23. IHRidüPuff er«. 1+22 


hi dl(Uhr*(Anzahl),f-Lcn <A!))*At 
' »HHHHIIHHHHHHIlWUlilHIIH« 
»•»» Batua aui Puffer« leien 
Datue!IAnzahl)**BB.B0. ’ 

A*Cvi(Kid!(Puffer*,1+25.l)*Kid*(Puffir«.1*24 

A«*8tr«(A And 8X11111) !- 


Hld*(Datua!(Anzahl),3-Len(AI)1«A! 

A!*Str!<IA And Hllllil«88)/32) !- 

—--Konat 

hid! IDatuil(Anzahl),6-Len(A>)I*AI 
fiatue*lAnzahl)•Datua!(Anzahl>-eStr«((IA And t 
(11111I1008880888)/512)+1988) ! Jahr 

leiiiitfHiaiiHtHfHiaeiiaHMHHeie st 
artduiter aui Puffer! Inen 
Cluster«(Anzahl)*' 1 
Riet Cluiter*(Anzahl)*8tr«ICvi IhldüPufferl, 
1+27.1)»Nid»(Puffer*.I+2h.1))) 

«•miHHHIfllHHHimillfHHHHHIt 

• Attribut aui Puffer« Ihm 

Attribut*(Anzahl)*'88888888* 

A«*Binl(Aic(hldi(Puffer!,1+11,11)1 
hid!(Attribut!(Anzahl),9-Len(A!))*AI 
Endif 


Procedure Sector ichreiben(Sector) 

Local 1,1 

e Filei in Puffer* schreiben 
For 1*1 To Byt .lector Step 32 
Inc Zaehler 

If FilellZaehlcr)*' Leer !• !- 

— Eintrag geloeicht ? 
hid*(Puffer*.I,32)*Strinql132,ChrlIB)) 

Elte 

tHiMHHHimHHmmimHimmi f 
llMue in Puffer! ichreibM 

hid! (Puff er«. I,U)»Fi lei (Zaehler) 

Laenqe in Puffer* schreiben 

A»*hk1!(Val(Laengei(Zaehler))) 
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Hid«IPuffer«,I+31,l)*Left«IA«) 

Kid«(Puffer«,1*31,l)*Hid«(A«,2,l) 
Kid«IPuffer«,I*29,l)*Kid»(A»,3,l) 
nid*IPuffer»,l*28,l)*Right«(A«) 

1 ***************************************** 
Uhrzelt in Puffer» schreiben 

A* IVil (Hi d» (Uhr« (2uhl er) .7,2) > \2) ♦(Val(Hid» 
(Uhr«(Zaehler),4,2))*32)*(Val(Hid»(Uhr«(Zaehler),l 
,2) »2(48) 

A«*Hki«(A) 

Hid« (Puffer«, 1*23,1) *Left» IAO 
Kid*(Puffer«,1*22,1)>Riqht«(A«J 
' »******<*<*«*<*<*«»<(•«**«*«**»***•*»«»«•* 
* Ditu* in Puffer« schreiben 

A*IVal(hid*(Datue«(Zaehler),1,2)» *(Val(Hid« 
(0atuai*(2<ihler),4,2)>*32>*((Val(Hid>(Oatuat <Zaehl 
er),7,4)1-1981)*512) 

At*4ikit(A) 

Hid«(Pufftr«,I*23,l)*LtftXA<) 

Hid«(Puffert,I*24,1)"Right«!A«> 

tcuiter in Puffer« ichreiben 

A*°HkittVal(CI unter«(Zaehler>)) 

Ni d» (Puff er«, 1*27,1) «Lef t* (A«) 

Kid« (Puffert.1*24.l)*Rinht«(A«) 

■ ti»i*t*t*«»*»*«<t**<***************<**»* A 

ttribut ln Puffer« schreiben 
A*B 

For J=B Doento 1 

If hidXAttribut*(Zaehler).J, 1)«” 1" 

Add A,2 A 18-J) 

Endif 
Nest J 


Elte !- 

- ungerade Clusterzahl 

A*Peek I Zl*l) *14* (Petk(ZI) And 41111(10(81/14 
Endif 

Prncedure Laufutrk 

Ok*l 

A»*Hid«(fle*(li),ll,l) !- 

— Laufuerkbuchstabe holen 
Print At(l,Einoabe)i'Bitte neues Laufutrk eingeb 
tn ? 

Fori Input 1 As A« 

A*=Upper»(A«) 

A=Asc(A«)-43 

If IA*»'A" And A»<*"P") And (A*l<*Len(Leufeerke 
«I) (Buchstabe >*A und <*P 

If Hid»(Laufeerke«,LenILauf*erke»l-A.l)*'l‘ 

j-laufuerk vorhanden ? 

Ok«l 

HidXHt«(ll),ll,l)*A« !-Laufet 

rkbuchetabe zurueckschrtlbtn 

Tiefe*« 

Ordner * (Ti »f t> *Chr« (Lauf i*erk*4S) ♦' * * 

Endif 
Endif 
If Ok*B 

8osub AlaralI‘LaufMerk nicht vorhanden') 

Endif 

Bosub lnit 


nid«IPuffer»,l*ll,l)*ChrtlA) 
Endif 
Next I 


uffert auf Sector schreiben 
Fehler*Bios(4,3,LiVarptrlPuffert),l,Sector,Laufe 
erkl 

If Fehler«)« 

Sosub Alare2C* Fehler *(Btle Sector ’*Str«Se 
ctor)*' schreiben') 

Endif 

Return 

Procedurt Fat .lesen(Cluatar) 

Local ZI 

Zl*VarptrlFat»)*Cluster*1.5 !- 

- Zeiger auf Fateintrag 

If Evtn(Clueter)-l !- 

- gerade Clueterzahl 7 

A*IPeek(ZX+l) And «Xllll)«234*Peek(2X) 


Procedere Naechstt.disk 

********************* Bios-Paraeeter-Block fut 
r angegebenes Laufutrk lesen 
Bpb block*Bios(7,Laufutrk) 

If Bpb block*! 

Bosub Alart2l’< Fehler «IBtit BlüS-Paraaeterbl 
nck Uten*) 

Endif 

Bvt.sector*Dpeek(Bpb.block) 
9ec.cluster*Dptfk(Bpb.block*2l 
Byt. duster *Dpnk (Bpb .block*«) 
len_dlr*Dpe*k(Bpb.block+4) 
Len.fat*Dpeek(8pb.block*8l 
Anf.dat*Dpeek(Bpb.black*12) 

Anf"dir*Anf dat-Len dir 
Fat»«String»IByt.cluster*Len.fat,'l') 

Puffer«=String«(Bvt sector,'('l 
Fihltr*Biosl4,2,LiVarptrlFat»,Ltn.fit,An«.«tt], 
Laufeerkl 
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Sie fragen — 
wir antworten 


Programme umschreiben 

Laufen die Programme vom 8-Bit-Atari auch auf 
dem ST bzw. kann man sie irgendwie umschreiben? 
Daß Bilder hin- und hergeschickt werden können, 
wurde in der CK-Computer Kontakt ja bereits be¬ 
schrieben - also müßte es doch auch mit Programmen 
möglich sein! 

Leider ist dies bei Programmen nicht so einfach, wie 
dies in meinem Artikel über das Atari-Atari-Nullmo¬ 
dem in der CK-Computer Kontakt mit Bildern und Tex¬ 
ten beschrieben wurde. 

Da ST und 8-Bit-Atari völlig verschiedene Betriebs¬ 
systeme, Prozessoren und Programmiersprachen im¬ 
plementiert haben, ist ein Umsetzen der Programme 

16 b, 

nicht möglich; ausgenommen sind standardisierte Pro¬ 
grammiersprachen wie z. B. ein genau definierter Basic- 
Wortschatz (PRINT funktioniert auf beiden fast gleich, 
wenn man einmal vom Bildschirmformat absieht, das 
einmal 38 bis 40 und einmal 80 Zeichen/Zeile unter¬ 
stützt). Aber wer möchte schon mit einer so verstüm¬ 
melten Sprache arbeiten? Die interessanten Maschinen¬ 
programme (Spiele usw.) sind so an der Hardware der 
8-Bit-Maschinen orientiert, daß auch eine vollständige 
Emulation (Simulation des kleinen Atari) nicht vor¬ 
stellbar ist. 


Kompatibilität bei den ST-Computem 

Ich beabsichtige, in Kürze einen Atari der ST-Serie 
zu erwerben. Muß ich schon beim Kauf darauf achten, 
daß später genügend Software zur Verfügung steht, 
oder kann diese zwischen 260, 520+, 1040 und STM 
ausgetauscht werden? 

Ja, keine Sorge! Diese Rechner sind untereinander 
voll kompatibel; nur der Speicherplatz kann eventuell 
knapp werden, so daß sehr speicherintensive Program¬ 
me erst nach einer Aufrüstung lauffähig sind. Da mitt¬ 
lerweile auch das Chaos mit den verschiedenen TOS- 
Versionen fast völlig überstanden ist, gibt es hier eben¬ 
falls kaum noch Probleme. 


Für die Diskettenstationen gilt Ähnliches. Mit dem 
doppelseitigen Laufwerk 314 können auch Disketten 
des ”,kleinen ” 354gelesen werden, aber (wenn beidseitig 
formatiert wurde) nicht umgekehrt. Da bereits manche 
Programme nur auf zweiseitigem Format angeboten 
werden, z.B. ”X-Tron“ (Testbericht folgt), sollte man 
sich besser gleich für das große Laufwerk entscheiden. 


RAM-Disk anmelden 

Beim Anmelden einer RAM-Disk habe ich kürzlich 
aus Versehen mein einziges angemeldetes Laufwerk 
abgemeldet. Was kann man in einer solchen Situation 
tun? Die benötigte Funktion zum Anmelden benötigt 
ja ein aktiviertes Laufwerksymbol! 

Nichts - außer Booten. Da haben die GEM-Pro- 
grammierer ihre Gründlichkeit (!) etwas übertrieben. 


Merkwürdige Fehlermeldungen 

Beim Assemblieren eines Sourcefiles durch den As¬ 
sembler AS68 erhalte ich manchmal eine merkwürdige 
Fehlermeldung, die beispielsweise so aussieht: 

Eigenartigerweise tritt dieser Fehler auch bei Files 
auf, die zuvor schon einmal korrekt übersetzt wurden. 

Der auf geführte Error ist eine der möglichen Fehler¬ 
meldungen, die man erhält, wenn der Speicherplatz auf 
der Diskette bzw. der RAM-Floppy zu knapp geworden 
ist, um den Übersetzungslauf durchzuführen. Je nach¬ 
dem, wie groß der noch verfügbare Platz ist, ist auch ei¬ 
ne der folgenden Meldungen möglich: 

Write error on output file 
& Read error on Intermediate File 

Abhilfe schafft man durch Löschen aller überflüssi¬ 
gen Files, z. B. solcher mit Extension . BAK und derje¬ 
nigen, die während des Assembler- und Linker-Laufs 
neu erzeugt werden (.O, .TOS). Insbesondere ein aus 
einem fehlerhaften .O-File entstandenes .TOS-File 
kann äußerst umfangreich sein. 

Tückischer ist es, wenn man eine RAM-Floppy so 
groß angelegt hat, daß der verbleibende Hauptspeicher¬ 
platz dem Assembler nicht mehr genügt. Fehlt nur etwas 
Speicherraum, kann folgende Message erscheinen : 
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Symbol table overflow 

Bei einem größeren Speicherdefizit kann es passie¬ 
ren, daß der Assembler überhaupt nicht klagt, jedoch 
stillschweigend irgendwelche Betriebssystembereiche 
überschreibt. Das hat im allgemeinen im weiteren Ver¬ 
lauf böse Folgen, so daß irgendwann nur noch der 
Druck auf die RESET-Taste bleibt. 

Kleiner ST-Tip 

Erst kürzlich zeigte mir ein Freund, daß man mit der 
ESC-Taste das Fenster mit dem Inhaltsverzeichnis 
nochmals einiesen kann. Dies erspart, das Window im¬ 
mer wieder zu öffnen und zu schließen. Vielleicht ver¬ 
öffentlichen Sie diesen Tip, der sicher für viele noch 

Gerne! An dieser Stelle noch ein kleiner Tip, der auch 
nicht in der Anleitung zum ST zu finden ist und man¬ 
chen Newcomer daher interessieren dürfte. 

Will man ein Programm aus einem gerade nicht akti¬ 
vierten Fenster des Desktop starten oder kopieren, so 
braucht man es zuvor nicht unbedingt zu toppen; es ge¬ 
nügt, die Arbeit bei zusätzlich gedrückter rechter Maus¬ 
taste auszuführen! 


Jein! Ähnlich wie es für den 64er keine Display-List 
gibt, hat der Atari mit Geschwindigkeitsverbesserern 
für Cassette einige Probleme: Da der Atari nur eine 
Halbspur (also V* des Bandes) für die Daten verwen¬ 
det (die andere Halbspur ist für Audiosignale wie 
Sprache und Musik gedacht), ist die Datensicherheit 
nicht besonders. Mit einer höheren Geschwindigkeit 
wird das Ganze so anfällig, daß sich kaum damit arbei¬ 
ten läßt. In der Zeitschrift Computer Kontakt haben 
wir kürzlich ein solches Programm veröffentlicht, die 
Fehlerrate ist jedoch erwartungsgemäß angestiegen. 
Sie müssen also entweder Geduld (für Cassette) oder 
Geld (für Diskette) aufbringen. 

Ich lese immer wieder, daß DOS 2 bzw. DOS 
2.5 dem DOS 3 vorzuziehen sei. Warum ist dies 
so und wo kann ich DOS 2 bzw. 2.5 bekommen ? 

Die meisten ernsthaften Atari-Anwender konnten 
sich nicht für DOS 3 begeistern, da dieses mit keiner 
der bisherigen DOS-Versionen kompatibel war. Zwar 
konnte man damit einiges mehr auf der Diskette unter¬ 
bringen, dafür wurde der Platzbedarf bei kleinen Da- 
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Ich habe mir vor kurzem die Diskettenstation 
1050 gekauft und möchte nun meine Casset- 
ten-Spiele auf Diskette überspielen. 

Leider ist dies nicht so einfach möglich, da die Pro¬ 
gramme auf Cassette meist aus mehreren Teilen beste¬ 
hen: Als erstes kommt ein Boot-Teil, der den Benut¬ 
zer mit einer mehr oder weniger freundlichen Nach¬ 
richt ruhigstellt, damit dieser nicht aus lauter Unge¬ 
duld den langwierigen Ladevorgang unterbricht. Die¬ 
ses Vorprogramm lädt dann das eigentliche Pro¬ 
gramm, sorgt für die ordnungsgemäße Initialisierung 
und startet es dann! Da dieses jedoch speziell für das 
Laden von Cassette geschrieben wurde, kann es nur 
dann mit Diskette Zusammenarbeiten, wenn es hierfür 
umgeschrieben wird. Dies ist jedoch nicht so einfach 
möglich (und vor allem nicht allgemein zu erklären), 
da dies die Herstellerfirmen so schwer wie möglich ma¬ 
chen wollen - als Kopierschutz eben. 

Gibt es für den Atari auch ein Turbotape-Pro- 
gramm, wie es mein Freund für den Commodore 
hat? 


Was tun, wenn e„ 

nach langem Eintippen das Programm nicht läuft, 
stattdessen auf dem Bildschirm ein ERROR x IN LINE 
y erscheint und ZeUe y einen READ. .-Befehl enthält? 

1. Der Fehler ist sicher nicht in Zeile y, sondern in einer 
DATA-Zeile enthalten. 

2. Der READ-Befehl steht sicher in einer FOR.. 
NEXT-Schleife. Lassen Sic sich den Wert der Zähl¬ 
variablen dieser Schleife und den Wert der Variablen 
von READ ausdrucken, das ist der letzte DATA- 
Wert vor dem Fehler. 

3. Die Zählvariable gibt den Hinweis, wieviel DATAs 
ohne Fehler gelesen wurden. Falls seit dem letzten 
RESTORE-Befehl noch andere READ-Schleifen 
durchlaufen wurden, so sind diese mit zu berücksich¬ 
tigen. 

Falls sich damit der fehlerhafte DATA-Wert noch im¬ 
mer nicht lokalisieren läßt, dann fügt man in Zeile y hin¬ 
ter den READ-Befehl einen PRINT-Befehl ein und 
verfolgt das Einlesen am Bildschirm. 


Hier die häufigsten DATA-Fehler: 

ERROR 3: fehlendes Komma (bei POKE nach READ 
iny) 

ERROR6: DATAs oder ganze DATA-Zeilen fehlen, 
falsche RESTORE-Zahl 

ERROR8:0 statt 0, Strichpunkt statt Komma etc. 


TOM, 
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teien aber kräftig aufgerundet (immer 4 Sektoren wer¬ 
den zu einem Block zusammengefaßt). Da nahezu alle 
Hilfsprogramme wie Diskmonitore usw. nur mit DOS 
2 Zusammenarbeiten, konnte sich DOS 3 nicht richtig 
durchsetzen. 

Normalerweise erhält man DOS 2 dort, wo man sei¬ 
nen Atari gekauft hat. Da jedoch manche Versand- 
und Kaufhäuser nicht gerade durch Sachkenntnis glän¬ 
zen, kommt man dort nicht immer weiter. Am einfach¬ 
sten ist es oft, einen anderen Atari-Besitzer um Hilfe 
zu bitten. Auch Clubs helfen gerne weiter. Sollte alles 
nichts bringen, so sei an dieser Stelle darauf hingewie¬ 
sen, daß sich auf allen unseren Programmdisketten 
DOS 2 befindet. 



Wie vermeide ich, daß beim Atari nach eini¬ 
gen Minuten, nachdem zum letzten Mal eine Ta¬ 
ste betätigt wurde, der automatische Farb¬ 
wechsel einsetzt? 

Der automatische Farbwechsel, der ein Einbrennen 
des Bildes auf dem Schirm verhindern soll, kann nicht 
durch einen einmaligen Befehl abgeschaltet werden. 
Vielmehr muß der Zähler, der für die Überwachung 
zuständig ist, ständig auf 0 gesetzt werden. Dies muß 
innerhalb eines häufiger durchlaufenden Programm¬ 
teils mit POKE 77,0 geschehen. Mit POKE 77,255 

was sich z.B. in der Pausefunktion eines Programms 
gut macht. 


07252/3058 

Mittwoch und Freitag 15 bis 17 Uhr. 
Die Telefonnummer für Ihre Fragen. 


Leserfragen - aber wie? 

Wenn bei der Arbeit mit Ihrem Atari-System - egal, ob 
XL oder ST - Schwierigkeiten auftauchen, wollen wir 
gern versuchen, Ihnen zu helfen. Sie können sich an uns 
wenden, wenn Sie Fragen zu abgedruckten Programmen 
haben, zu Software, die Sie benutzen, oder zu Ihrem Ata¬ 
ri-System überhaupt. Damit wir Ihnen aber effektiv hel¬ 
fen können, bitten wir Sie, den nachstehenden kleinen 
“Leserfragen-Knigge“ zu beherzigen. 

1. Telefonisch stehen wir für Sie mittwochs und freitags 
von 15 bis 17 Uhr für Ihre Fragen zur Verfügung. Na¬ 
türlich können wir am Telefon z.B. keine Listings ent- 
fehlem oder Adventurelösungen liefern. Sehen Sie 
bitte deshalb nach Möglichkeit von telefonischen An¬ 
fragen ab, wenn die Sache voraussichtlich nicht mit ei¬ 
ner kurzen Auskunft zu erledigen ist. 

2. Formulieren Sie Ihre Fragen bitte so knapp und präzi¬ 
se wie nur möglich. Je klarer und besser abgegrenzt ei¬ 
ne Frage ist, desto schneller kann unsere Antwort 
kommen. Schreiben Sie als “Betreff", um welches Sy¬ 
stem es sich handelt, und geben Sie Ihr Problem dort 
bereits als Stichwort an, z.B. “Atari 130XE/Seikosha 
GP-50O AT: Druckeranpassung“. Vermerken Sie bei 
Fragen zu Artikeln und Listings aus unseren Heften 
bitte immer Heft-Nummer und Seite. 

3. Haben Sie bitte Verständnis dafür, daß die Beantwor¬ 
tung Ihrer Fragen durchaus einmal mehrere Wochen 
dauern kann. Oft müssen Auskünfte von außerhalb 
eingeholt werden, die Frage wird an einen außer Haus 
tätigen freien Mitarbeiter weitergereicht, oder wir 
müssen ein Programm, zu dem eine Frage vorliegt, 
hervorsuchen und durchlaufen lassen. Bei all dem sol¬ 
len Sie ja vor allem auch unsere Zeitschriften pünkt¬ 
lich in Händen halten können. 

4. Fragen, die oft gestellt werden oder vielleicht von all¬ 
gemeinem Interesse sind, werden nicht individuell be¬ 
handelt, sondern in Form eines Artikels, oder sie fin¬ 
den Aufnahme in die “Leserecke". Schauen Sic also 
immer mal wieder in unsere Zeitschriften - vielleicht 
ist die Antwort, die Sie suchen, gerade dabei. 

5. Legen Sie bitte Ihrer Anfrage einen ausreichend fran¬ 
kierten, an Sie selbst adressierten Rückumschlag bei. 
Für kurze Auskünfte genügt eine frankierte Postkar¬ 
te. Liegt Ihrer Anfrage ein Datenträger bei, der zu¬ 
rückgeschickt werden soll, ist ein entsprechender, mit 
DM 1.90 (Inland) frankierter Umschlag erforderlich. 
Die Beantwortung Ihrer Fragen dauert sehr viel län¬ 
ger, wenn kein Rückumschlag dabei ist, und Fragen ohne 
beigelegtes Rückporto können wir leider überhaupt nicht 

Bitte beherzigen Sie diese kleinen Regeln. Damit hel¬ 
fen Sie uns, Ihre Fragen besser bearbeiten zu können so¬ 
wie Enttäuschungen und Mißverständnisse zu vermei- 

Ihre Redaktion 
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TIPS + TRICKS 


Zünftige Lightshow 


n gedacht, eine 
temXEbzw. XL 
er Elektromoto- 


ge, Alarmsirenen oder Glühlampen. All das ermög¬ 
licht die vorliegende Schaltung, mit der vier Relais ge¬ 
steuert werden können. Man baut sie auf einer Loch¬ 
rasterplatine auf und schließt diese über ein entspre¬ 
chendes Kabel an einem der Joystickports an. 

Um insgesamt 8 Relais steuern zu können, baut man 
die Schaltung zweimal auf (auf einer großen Platine 
oder getrennt auf zweien) und schließt jedes Exemplar 
an einen der Joystickports an. 

Das abgedruckte Programm für Cassette oder Dis¬ 
kette (Rechner-RAM mindestens 48 KByte) demon¬ 
striert nun die Anwendung dieser Schaltung als zünfti¬ 
ge Lightshow. Natürlich handelt es sich nicht um eine 
richtige Lichtorgel, weil die dazu nötige Musiksteue- 
rung fehlt. Dennoch lassen sich bemerkenswerte Ef- 


Durch ein an Port 1 angelegtes Potentiometer läßt 
sich die Geschwindigkeit der "Lichtorgel" regeln. 
Über den Zustand der einzelnen Relais (angezogen 
oder nicht) geben die acht Leuchtdioden Auskunft. 
Für den Aufbau der beiden Schaltungen benötigen Sie 
insgesamt folgende Teile: 


2 ICs 7417 

8 Widerstände 470 Ohm 

1 regelbarer Widerstand (Potentiometer) 470 KOhm 
8 Leuchtdioden 

8 TI L-Kleinrelais (Halbleiterrelais ohne mechani¬ 
sche Kontakte), max 0,125 W Leistungsaufnahme, 
Ansprechspannung 5 V 

2 Joystick-Stecker 

1 Lochrasterplatine (ca. 20 x 10 cm) oder 2 entspre¬ 
chend kleinere 

1 bzw. 2 passende Kunststoffgehäuse und entspre¬ 
chende Kabel 

Nun stellt sich natürlich die Frage, welche Lampen 
Sie ansteuem wollen. Wenn Sie über keine bzw. wenig 
Erfahrung im Basteln, speziell im Umgang mit Netz¬ 
spannung, verfügen, dürfen auf keinen Fall 220-Volt- 
Lampen zum Einsatz kommen. Als Alternative bieten 


sich Glühlampen an, die bereits bei ungefährlichen 
Spannungen leuchten und sich über ein entsprechen¬ 
des Netzgerät betreiben lassen. Denken Sie immer 
daran: Der Umgang mit Netzspannung kann Sie in Le¬ 
bensgefahr bringen. 

Sollten Sie dennoch beabsichtigen, 22(FVolt-Lam¬ 
pen zu steuern, so benötigen Sie zusätzlich acht Schu¬ 


ko-Aufbausteckdosen, einen entsprechenden Netz¬ 
stecker, eine standfeste, gut isolierte Unterlage (Holz¬ 
oder Kunststoffplatte) und ausreichend Kabel. Die 
Minirelais fungieren als Unterbrecher, d.h., eine Lei¬ 
tung wird vom Netzstecker zu jeder Steckdose durch¬ 
geführt, die andere an je einem Schaltkontakt der ein¬ 
zelnen Relais angeschlossen. Den zweiten Schaltkon¬ 
takt verbindet man dann mit der zugehörigen Steckdo- 


Das Kunststoffgehäuse mit dem Relais-Interface 
wird ebenso wie die Steckdosen auf der Isolierunterla¬ 
ge befestigt. Achten Sie auf einwandfreie Leitungsfüh¬ 
rung, entsprechende Isolierung und ganz besonders 
auf korrekte Lötstellen beim Anschluß der Netzspan¬ 
nungskabel an den Relaiskontakten. Hüten Sie sich 
vor Lötbrücken und denken Sie auch daran, bei ent¬ 
sprechenden Kabeln Zugentlastungen vorzusehen, 
um die Stabilität der Verbindungen zu garantieren. Al¬ 
le weiteren Vorsichtsmaßnahmen beim Umgang mit 
Netzspannung sind genauestens zu beachten. Auch 
dürfte es selbstverständlich sein, daß Sie gegebenen¬ 
falls den Schutzleiter zu den Lampenfassungen durch¬ 
führen. Prüfen Sie vor Inbetriebnahme der Schaltung 
noch einmal alles ganz genau und schließen Sie diese 
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TIPS + TRICKS 


Es soll aber nochmals besondei 
werden: Experimentieren Sie bin 
Spannung! Die Folgen für Sie I 
könnten katastrophal sein! 

Die beiden ICs vom Typ 74171 
Uektorausga 
rom 40 mA). Sie übernehmen , 
ie PIA nicht überlastet wird. M 
/stickports ur 
rt wird das 
le 54016. 


ein optimaler tungsregister der PIA auf Ausgabe im 8-Bit-Code 
zu schalten. Dies geschieht durch POKE 54018,56. 
... Dadurch, daß man verschiedene Werte mittels des 

if hingewiesen POKE-Befehls in der Speicherzelle ablegt, werden die 
mit der Netz- entsprechenden Bits für das Ansprechen der einzelnen 
iren Rechner Relais gesetzt. Es leuchten dann z.B. die zugehörigen 
Lichter auf. Für die acht Relais sind 255 Ansprech¬ 
kombinationen möglich. 

:-Listing "Lighshow” lassen sich verschiede- 

hterfolge bis zum Lauflicht ist alles 
Programm is 
Bedürfnis: 



cherzelle 54016. Zunächst ist jedoch^d^Datenrich- Markig' ^ 61861,6 Bedürfnisse an P assen läßt - 
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SERIE 


Assemblerecke 
für ST 

Bei unserem neuen Thema geht es diesmal um Grafik 


soll hier einmal näher erläutert 
werden, wobei besonders As¬ 
semblerfreaks angesprochen 
sind. Als wohl wichtigste Routi¬ 
ne des Spiels möchte ich das Soft- 
Scrolling erklären, das hier über 
mehrere Bildschirme führt. Um 
dies zu erreichen, muß zunächst 
ein Pseudo-Bildschirm, auch 
Playfield genannt, im Speicher 
abgelegt werden, in dem die ge¬ 
samte Landschaft dargestellt ist. 

16 «. 

Der Aufbau eines solchen 
Playfields geht eigentlich recht 
einfach vor sich. Da sich beim ST 
die Grafik in Form einer Bitmap 
im Speicher befindet, besteht ein 
Bild aus 200 Zeilen mit jeweils 
160 Bytes (Farbmodus), die hin¬ 


tereinander im Speicher stehen. 
Um nun ein Playfield zu erstel¬ 
len, das mehrere Bildschirme 
umfaßt, legt man also beispiels¬ 
weise 1000 Zeilen mit 160 Bytes 
hintereinander ab, um später den 
jeweils aktuellen Ausschnitt in 
die Bitmap zu kopieren. 

Während des Spieles blendet 
man immer 200 zusammenhän¬ 
gende Zeilen in die tatsächliche 
Bitmap ein. Der Effekt des Scrol¬ 
lens entsteht nun dadurch, daß 
im nächsten Durchlauf der An¬ 
fang der 200 Zeilen, die aus dem 
Playfield kopiert werden, einfach 
um eine Zeile verschoben wird. 

Ein Beispiel soll das ganze 
Prinzip noch einmal verdeutli¬ 
chen. Nehmen wir an, unsere 
Grafik läge im Speicher von 
Adresse X bis X+159999 und wä¬ 
re somit 1000 Zeilen lang. Dann 
würde die erste Zeile den Platz 
von X bis X+159 umfassen, die 
zweite den von X+160 bis 
X+319 usw. Um nun von unten 


^ as Spiel "Vietnar 
M hält einige inte 
P Routinen. Eine vc 


nach oben zu scrollen, beginnen 
wir unten und übertragen die 
Zeilen 801 bis 1000 in die Bit¬ 
map. Es werden also einfach die 
Speicherzellen von X+128000 
bis X+159999 nach JF8000 bis 
SF8000+31999 kopiert (bei 512 
K : $78000). 

Nun sind die untersten 200 
Zeilen der Landschaft sichtbar. 
Beim nächsten Durchgang wer¬ 
den dann die Zeilen 800 bis 999 
übertragen, also die Speicher¬ 
stellen X+127840 bis X+159839. 
Auf diese Art und Weise läßt sich 
ein riesiges vertikales Spielfeld 
scrollen, wobei eine Abwärtsbe¬ 
wegung in äquivalenter Form 
stattfinden kann. 

Das abgedruckte Assemblerli- 
sting scrollt ein 1000 Zeilen ho¬ 
hes Playfield. Anstelle einer Gra¬ 
fik werden hier fünf große Blök- 
ke im Speicher erzeugt, was zur 
Demonstration ausreichen soll. 

Als nächstes wollen wir näher 
auf das Einbinden von Grafiken 
in eigene Programme eingehen. 
Dabei soll auch Uber verschiede¬ 
ne Einblendeffekte gesprochen 
werden. 


Wollen Sie z. B. ein Adventurc 
oder ein Action-Spiel schreiben 
oder auch nur ein Titelbild zu ei¬ 
nem eigenen Werk schaffen, ist 
es natürlich am sinnvollsten (und 
am einfachsten), diese Grafiken 


Scrolling-Demo: Assembler-Sourcelisting 


StartSmove.l #x+128000,a0 

initrmove.l #**8000,al 

move.l a0,a2 

ntove.w #7999,d0 

copy:move.1 (a2>+,(al> + 

dbra d0,copy 

sub.l #160,a0 

cmp.l #x,a0 

ende:bra Start 

xlblk.l 8000, *ff f f f f f f 

bl k.1 8000,0 

blk.l 8000, *f-ff ff ft* 

blk.l 8000,0 

blk.l 8000,*f0f0f0f0 


!Anfang des Orafik-Fensters im Playfield 
IAnfang der Bit-Map (bei 512K : *78000) 

18000 Langwoerter kopieren 


iEine Zeile hoeher Anfängen 
$ Einmal durchgescrollt ? 

»Zum Anfang 

»PIayfield (mit Werten belegt) 
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TEST 


Termine & 
Adressen 


Bei eventuellen Unklarheiten 
hilft die ausführliche deutsche 
Anleitung weiter. Eine kurze Be¬ 
schreibung der einzelnen Optio¬ 
nen kann übrigens auch direkt 
vom Desktop aufgerufen wer- 


Mit “BS Timeadress“ werden Ihnen diese beiden 
Dinge keine Sorgen mehr machen. 


avaria Soft ist ein junges, 
in SUddeutschland behei- 
■^matetes Softwarehaus, das 
bereits mit dem Programm "BS 
Handel" großen Erfolg hatte. 
"Timeadress” stellt eine Adreß- 
verwaltung mit integrierter Ter¬ 
minerfassung und -Überwachung 
dar. Hoher Bedienungskomfort 
und ein hervorragendes Preis/ 
Leistungs-Verhältnis sind die 
herausragenden Merkmale die- 


16 « 


Voraussetzung zum Betrieb ist 
ein Atari ST mit mindestens 512 
KByte Speicher und einem Mo¬ 
nochrom-Monitor. Weiterhin 
sollte ein Drucker zur Verfügung 
stehen. Nützlich , aber nicht un¬ 
bedingt notwendig, ist das Pro¬ 
gramm "IST Word”, das in Zu¬ 
sammenarbeit mit "Timeadress” 
dem Ausdrucken von Listen und 
jeder Briefen dient. 

gim' Nach , dem ersten Programtn- 
mit “BS Start meldet sich auf dem Moni- 
Timeadress“ tor die Option PARAMETER, 



die einige Voreinstellungen er¬ 
möglicht. Bei späteren Ladevor- 
gängen startet das Programm di¬ 
rekt, die Parameter werden da¬ 
bei immer mit übernommen. 
Veränderungen lassen sich na¬ 
türlich jederzeit vornehmen. 

Folgende Parameter können 
gesetzt werden: 

- Laufwerkszuordnung für 
Termine und Adressen 
("Timeadress” erkennt 
automatisch alle ange¬ 
schlossenen Laufwerke.) 

- Automatische Dateipflege 
nach xx gelöschten Sätzen 

- Puffergröße für Formulare 
und Übersichten 

- Adressen- und Terminarten, 
denen jeweils sechs 
verschiedene Masken 
zugeordnet werden können 

- Parameter zur Druckeraus¬ 
gabe wie Zeilen pro Seite, 
Kopien pro Brief, Art des 
Briefpapiers usw. 

Sobald die Parameter abge¬ 
speichert sind, erscheint auf dem 
Monitor das Desktop mit zahlrei¬ 
chen Symbolen, die zur späteren 
Bearbeitung eingesetzt werden 
können. Da "Timeadress” voll¬ 
ständig unter GEM läuft, ist die 
Bedienung einfach. Wie üblich 
werden hier die meisten Optio¬ 
nen durch einen einfachen oder 
doppelten Klick der Maus einge- 

Die jetzt noch verbleibenden 
Symbole werden zur Eingabe 
von Adressen und Terminen ge¬ 
braucht. Dazu sind verschiedene 
Arbeitsschritte notwendig, die 
hier nicht näher erläutert werden 
sollen, aber auch für Anfänger 
kaum ein Problem darstellen. 


Wer seine Termine mit ’Time- 
adress" verwalten will, kann zu¬ 
nächst definieren, wann und wie 
oft diese auftauchen. In einem 
Kalender werden die Daten und 
die Wiederholfrequenz markiert. 
Dann folgt die Spezifizierung der 
Termine. Neben ihrer Art (z.B. 
Besuch oder privat) kann man 
eingeben: 

Uhrzeit / Termingrund / 
Kommentar / Ansprechpartner / 
Termindauer / Anschrift / 

Telefon / Ergebnis 

Ähnlich wird auch bei den 
Adressen verfahren. Hier sind 
die Eintragsmöglichkeiten eben¬ 
falls vielfältig: 

Name / Vorname 1 / Vorname 2/ 
Anschrift /Telefon / Briefanrede / 
4 Stichwörter / Bank / BLZ / 
Kontonummer 

Außerdem kann man Adreß- 
typ (z.B. Kunde oder privat) und 
Anrede aus einer vorgegebenen 
Liste auswählen. Sowohl Adres¬ 
sen als auch Termine lassen sich 
abspeichem, suchen, ändern 
oder löschen. 

"Timeadress” ist ein sehr kom¬ 
plexes Programm mit vielfältigen 
Möglichkeiten, das andere 
Adreßverwaltungssysteme um 
Längen schlägt. Die Möglichkei¬ 
ten, die GEM bietet, wurden hier 
konsequent ausgeschöpft. Aller¬ 
dings kann das Programm nur 
solchen Anwendern nutzen, die 
wirklich viele Termine und 
Adressen zu verwalten haben. 
Angesprochen sind hier wohl 
Vertreter und Reisende, die ih¬ 
ren Kundenstamm in den Griff 
bekommen wollen. Für Privat¬ 
leute ist das Programm eindeutig 
Uberqualifiziert. 

System: Atari ST, 
Monochrom-Monitor 
Herstcller/Bezugsquelle: 

Bavaria Soft 
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Emulation mit 


Tomahawk 


’ff Dieses Programm von Digital 
Integration stellt einen Lecker¬ 
bissen für alle Flugsimulatorfans 
dar. Es läuft jetzt auch auf den 8- 
Bit-Ataris. Der Spieler schlüpft 
hier in die Rolle eines Piloten, 
der den Helikopter AH-64 A 
Apache steuert. Laut Anleitung 
handelt es sich um eine "Echt- 
zeit-Flugsimulation mit dem wü¬ 
stesten, tödlichsten Kampfhub¬ 
schrauber, der je den Himmel be¬ 
herrschte.” 

In der Tat hat man es hier nicht 
nur mit einer Flugsimulation, 
sondern auch mit einem Action- 
„ Spiel zu tun. Dazu wurde das 
n Programm so detailfreudig ge¬ 
ll staltet, daß alles sehr real wirkt. 

J Die anerkennenden Dankeswor- 
n te a " die Fa. McDonnel Douglas 


Helicopters und einige Piloten 
zeigen, daß hier Fachleute mitge¬ 
arbeitet haben. 




Die ganze Palette der Möglich¬ 
keiten aufzuzählen, würde den 
Rahmen dieser Vorstellung 
sprengen. Es kann aber kaum 
schwieriger sein, einen echten 
Hubschrauber zu fliegen. Glück¬ 
licherweise liegt dem Programm 
eine deutsche Anleitung bei, so 
daß man die technischen Anwei¬ 
sungen und Besonderheiten gut 
verstehen kann. Außerdem be¬ 
steht die Möglichkeit, sich nach 
und nach einzuarbeiten. Das Me¬ 
nü bietet dazu folgende Optio- 


Einsatz 2 - ein kurzer Kampf ge¬ 
gen eindringende Bodenstreit- 
| kräfte 

Einsatz 3 - die ganze Landschaft 
muß von feindlichen Kräften be- 
I freit werden 


Einsau 4 - eine strategische 
Schlacht 

Hat man Einsatz 4 erfolgreich 
bewältigt, kann der Schwierig¬ 
keitsgrad weiter erhöht werden: 
Tag oder Nachtflug (bei Nacht¬ 
flug nur Infrarotbild) 
klar oder bewölkt / Wolkenhin¬ 
tergrund 

Seitenwinde und Turbulenzen 

Was das fliegerische Können 
angeht, kann man zwischen ver¬ 
schiedenen Abstufungen vom 
Anfänger bis zum Spiuenpiloten 
wählen. Neben der Vielzahl dei 
Steuer- und Flugmöglichkeiten 
ist aber auch die Grafik sehens¬ 
wert. Laut Anleitung sind rund 
7000 Bodenobjekte sichtbar. Da¬ 
mit ist nicht nur die Landschaft 
mit Bergen und Tälern, Bäumen 
und Masten gemeint, sondern 
auch die feindlichen Stationen. 
Diese Objekte wurden perspekti¬ 
visch in Drahtlinien^rafik darge- 

man herrlich in dieser Landschaft 
herumfliegen. 

Zusammen fassend läßt sich 
"Tomahawk" als ein Programm 
der Spiuenklasse bezeichnen, 
sowohl in der Flugsimulator- als 
auch in der Action-Kategorie. 
System: Atari XL/XE + Joystick 
Hersteller: Digital Integration 
Bezugsquelle: Diabolo 


Space Pilot 


Die Zusammenarbeit der Fir¬ 
men Kingsoft und Anco scheint 
hervorragend zu funktionieren; 
nach dem C 64 hat man nun den 
Atari ST als neuen Spielcompu¬ 
ter erkoren. Als erstes sichtbares 
Ergebnis ist so "Space Pilot” ent¬ 
standen, ein Programm, das 
schon auf dem C 64 Erfolg hatte. 
Hier ist zu betonen, daß es sich 
nicht um das Flugzeugspiel aus 
der Spielhalle handelt, das den¬ 
selben Namen trägt. Natürlich 
sind gewisse Ähnlichkeiten zu er¬ 
kennen, es dreht sich aber nicht 
um die offizielle Umsetzung. 














GAMES 


Das Ziel des Spiels besteht ei¬ 
gentlich nur in ständigem Schie¬ 
ßen und Ausweichen. Die zu¬ 
grunde liegende Story besagt, 
daß ein Sektor von feindlichen 


Der Spieler soll sich nun als muti¬ 
ger Einzelkämpfer in das Getüm¬ 
mel stützen, um den Feind zu¬ 
rückzuschlagen. Um erfolgreich 
zu sein, benötigt man einen uner¬ 
müdlichen Daumen am Feuer¬ 
knopf und gute Reaktionen. 


3 

Von der Aufmachung her ist 

gen. Neben den notwendigen 
Statusanzeigen erscheint auf dem 
Monitor ein Sichtfenster, das die 
Hauptfläche des Bildschirms ein¬ 
nimmt. Hier sind die Planeten¬ 
oberfläche, der wackere Kämp¬ 
fer und die Eindringlinge zu se¬ 
hen. Das Scrolling erfolgt sehr 
schnell und entspricht dem der¬ 
zeit üblichen Standard. Die Gra¬ 
fik selbst unterscheidet sich nicht 
wesentlich von der des C 64, ist 
also nicht überragend, was aber 
meiner Meinung nach keinen all¬ 
zu großen Nachteil darstellt. Der 
Sound läßt leider einiges zu wün¬ 
schen übrig; mehr als ein paar 
einleitende Melodien und Explo¬ 
sionsgeräusche wird nicht gebo- 

Wicder ist also ein Ballerspiel 
mehr auf den Markt gekommen. 
Actionfreaks werden von dem 
Programm sicherlich begeistert 
sein, denn es ist schnell und 
schwierig. Allen, die Abwechs¬ 
lung wünschen und Wert auf 
schöne Grafiken legen, ist dieses 
Spiel aber nicht zu empfehlen. 
System: Atari ST 512 KByte, 
Farbmonitor 

Hersteller: Anco/Kingsoft 
Bezugsquelle: Profisoft 




Xtron 


Schicßspiele sind auch auf dem 
Atari ST sehr beliebt. Nach und 
nach kommen immer mehr Pro¬ 
gramme dieser Art auf den 
Markt. Eines von ihnen trägt den 
Titel "Xtron”, der nun wirklich 
nichts verrät. Dabei handelt es 
sich von der Grundidee her um 
einen Klassiker - bei wohlwol¬ 
lender Beurteilung - oder um ei¬ 
nen alten Hut - bei anderer Be¬ 
trachtungsweise. Auf jeden Fall 
wurde hier eine bereits bekannte 
Idee in einen modernen Rahmen 
gepackt. 

Das beginnt schon nach been¬ 
detem Ladevorgang mit dem 
Sound, der sich aus zwei digitali¬ 
sierten Musikstücken zusam¬ 
mensetzt und recht gut klingt. 
Mit dem Digitizer wurde auch bei 
einigen anderen Sound-Effekten 
gearbeitet, so daß dieser Punkt 
eine positive Bewertung ver- 

Das eigentliche Programm 
stellt eine Mischung aus "Space 
Invaders” und "Galaxians” dar. 
Im Spiel-Screen, der sich nicht 
ändert, steuert man ein kleines 
Raumschiff, das sich am unteren 
Bildrand nach rechts oder links 
bewegen läßt. Dies geschieht mit 
dem Joystick, mit dem auch ge¬ 
schossen wird. 


Den Hintergrund bildet das 
tiefschwarze All mit einigen fun¬ 
kelnden Sternen. Links und 
rechts an den Bildseiten sind eini¬ 
ge Armaturen zu finden, die den 
Score, High Score und die ver¬ 
bleibende Zahl an Leben anzei- 
gen, sonst aber keine Bedeutung 
haben (außer einem guten opti¬ 
schen Effekt). 

Gespielt wird in Runden, wo¬ 
bei jeweils eine neue Angreifer¬ 
welle auftaucht, die aus verschie¬ 
denen Ecken kommt und sofort 
beginnt, das Raumschiff des 
Spielers zu beschießen. Ein Zu¬ 
sammenstoß mit den Feinden 
sollte vermieden werden, da er 
ein Leben kostet. Für jeden ver¬ 
nichteten Angreifer erhält man 
Punkte, für jede Uberstandene 
Welle ein Extraleben. 

Damit wäre der Spielablauf 
auch schon beschrieben. Natür¬ 
lich steigert sich der Schwierig¬ 
keitsgrad von Welle zu Welle. 
Schon ab Runde 5 wird es aufre¬ 
gend schnell. Leider kann man 
nicht immer so rasch feuern, wie 
man gerne möchte. Alles in allem 
ist "Xtron” ein einfaches Schieß¬ 
spiel voller Hektik, zwar ohne 
neue Ideen, dafür aber relativ gut 
umgesetzt. 

System: Atari ST 1MByte, 
Farbmonitor 
Hersteller/Bezugsquelle : 

RDS Software 












Bestellnummer 


A 


»es Scrolling (5/85), Converter POS I 


Rolly Dolly (11/ 
* Panik (7/85), 


Aus unseren Computer-Kontakt-Heften können 
Sie die folgenden Programm-Disketten bestellen: 
A1Q 
All 
A12 
A13 
A14 
A15 
A16 
A17 


sterjagd (3/85), Bewegte Grafik (3/ 


• K (11/85), Chefn 


Cherry Harry (3/86), Mi 
Sound-Demo (3/86). 


an X auf dem Atari (5/86), Basic-Erweitorung (5/86), Mini-Billard (10/85), Z» 


-Demo (3/86). 

Revolver Kid (1/86), Fys-DOS (7/86), Text Im Grafikfenster (7/86), Rollerball (7/86), Kung Fu (9/86), Disk-Menü (9/86), Titan (9/ 
2T Atar il Pu . zzl . e !' O.^^Kartelverwaltung (11/86), Disc-Collector (11/86), Midi-Disk- 

,1S 800 (,/87 '' .- 

Awati (9/86) ai- - -»am» » 


(-Programm (11/ 
»ad Tape (1/87), 

SESSSiS 




Hardcopy (7/B7)\ 0 


H.E.R.O. <7/87), Plotter-Hardcopy 1020 (7/87), I 
Die Zahlen In Klammem bezeichnen die Heft-Nummer von Com, 
ten mit den Bestellnummern A10-A13 zum absoluter Superpreis 
knnnAn su. -ha™ Wlr | ie(em ^ Dtskette kommen t 


können Sie mit dem abgedruckten Bestellsct 


tor (7/87), Llke 
rauf Diskette. 

st. Sie erhalten die Disket- 
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BESTELLSCHEIN 


8 Bit 
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GAMES 



TOP 


1. (1) Ninja 

2. (2) International Karate 

3. (-) Tomahawk 

4. (3) Masterchess 

5. (-) Boulderdash Constr. 

Kit 

6. (6) Koronis Rift 

7. (5) S.W.A.T. 

8. (10) Fighter Pilot 

9. (4) Leaderboard 

10. (-) Silent Service 


Unsere Spielehitparade, die in jedem Heft für 8-Bit- 
Ataris veröffentlicht wird, basiert einerseits auf Ver¬ 
kaufszahlen und andererseits auf der Wahl, die Sie mit 
Ihrer Postkarte treffen können. Damit Sie sich diese 
Mühe aber nicht umsonst machen, gibt es auch dies¬ 
mal wieder etwas zu gewinnen. Dazu haben wir vom 
Diabolo-Versand je 5 Spiele von "Pooyan“ und “Sea 
Bandits“ zur Verfügung gestellt (Cassette + Diskette in 
einem), die wir unter allen Einsendern verlosen. Sen¬ 
den Sie dazu einfach eine Postkarte mit dem Titel Ihrer 
Wahl an das 

ATARImagaz/n 

Stichwort: Top Ten 
Postfach 1640 
7518 Bretten 


Und jetzt die Gewinner vom letzten Heft. Unter al- 
Einsendern haben wir 5 Jahresabos des ATARI 
magazins verlost. Gewonnen haben: 

Gerold Kabus, 

Höchelsberg 16,2054 Geesthacht/Elbe 
Oliver Mlttelsten-Scheidt, 

Regentenstraße 11, 5600 Wuppertal 22 


Christoph Grimlowskl, 

Neuland 8, 5608 Radevormwald 
Oliver Fux, 

Pfarrhof 5, 7400 Tübingen-Bühl 


schwindigkeit, Tauchtiefe, Ach¬ 
tung usw. 

MASCHINENRAUM: Dieses 
Bild dient eigentlich nur dem 
Schadensreport nach Kampf¬ 
handlungen. Auf einer Zeich¬ 
nung des eigenen Bootes werden 
die Schäden markiert. 
KARTENRAUM: Er hilft bei 
der Orientierung. Zur Verfü¬ 
gung stehen eine Femkarte für 
den Gesamtüberblick sowie eine 
weitere für den Nahbereich. 

Außer diesen Bildern lassen 
sich eine High-Score-Tabelle. 
das Logbuch mit Einträgen übet 
versenkte Gegner und der Op- 
tions-Screen aufrufen. Alles in 
allem wird also eine große Aus¬ 
wahl an optischen Hilfen gebo¬ 
ten, die auch grafisch relativ gut 
dargestellt sind. Das Hin- und 
Herschalten zwischen den einzel¬ 
nen Bildern und der Aufruf be¬ 
stimmter Aktionen bereiten kei¬ 
ne Schwierigkeiten. 

Neben strategischen Überle¬ 
gungen, wann man z.B. wohin 
fährt und wann getaucht wird, 
spielt auch das Lesen der Karte 
eine große Rolle. Über diese 
eher ruhigen Aktionen hinaus 
sind natürlich auch Kampfhand¬ 
lungen möglich, die mit Torpe¬ 
dos und Deckkanone ausgetra¬ 
gen werden. 

Grafik und Sound-Effekte sind 
gut gelungen. Die Warnsirene 
vor dem Tauchen, das Tuckern 
des Diesels bei Überseefahrt, die 
plötzliche Stille unter Wasser 
und das gefährlich klingende 
Echolot (wenn man vom Gegner 
ins Visier genommen wird) - all 
das hört sich sehr realistisch an 
und unterstützt den guten Ein¬ 
druck, den ich von diesem Pro¬ 
gramm habe. Wer nicht auf 
schnelle Erfolgserlebnisse aus ist 
und sich auch einmal länger mit 
einem Spiel beschäftigen möch¬ 
te, liegt mit "Silent Service” ge- 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Microprose 
Bezugsquelle: Diabolo 
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Ir. LF 8-287 Be*t-Nr. LF 16-287 


üke Boulder Dash, Cc 


Best.-Nr. LF 8-387 


MM« 

Disk-Recycling 
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Reisende im Wind 


Der französische Zeichner 
Francois Bourgeon gilt als Mei¬ 
ster des Comic Strips der gehobe¬ 
nen Klasse. Sein preisgekröntes 
Buch "Reisende im Wind” er¬ 
reichte weltweit eine Auflage 
von über drei Millionen und wird 
heute schon als Klassiker be¬ 
zeichnet. Es liegt nahe, daß gera¬ 
de ein solcher Comic eine gute 
Vorlage für ein Computerspiel 
darstellt. So hat sich denn auch 
ein französisches Programmier¬ 
team an die Arbeit gemacht, den 
Stoff umzusetzen. 


die Qualität im Vordergrund. 
Man hat von Anfang an vermie¬ 
den, ein mehr oder weniger gutes 
Action-Spiel herzustellen. Dies 
geschieht ja heute sehr oft mit an¬ 
deren Titeln aus der Filmbran¬ 
che, deren bekannter Name den 
Verkauf fördern soll. Die Pro¬ 
grammierer haben sich sehr an¬ 
gestrengt und dabei gleich eine 
neue Art von Computerspiel 


"Reisende im Wind” könnte 
zwar als Adventure eingestuft 
werden, ist aber doch eher ein 
Comic auf dem Monitor. Es geht 
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in der Hauptsache um Isa, die 
schöne Adelige, die nach einer 
Verwechslung in ihrer Jugend 
nun um Titel und Besitz kämpfen 
muß. 

Die zweite Hauptperson ist 
Hoel, ein bretonischer Maler, 
der durch Zufall die Aufmerk¬ 
samkeit von Isa erweckt und so¬ 
fort zu ihrer großen Liebe wird. 
Darüber hinaus gibt es natürlich 
noch eine Vielzahl anderer Ge¬ 
stalten, die als Schurken oder 
Helden durch die Handlung zie¬ 
hen. Als Leser begleitet man die 
beiden Hauptfiguren bei zahlrei¬ 
chen Abenteuern, die schon 
mehrere Bücher füllen. 

Das Programm orientiert sich 
am ersten Band dieser Comicrei¬ 
he, der beigelegt ist. Man kann 
sich also sehr gut einstimmen. 
Wie bereits erwähnt, wurde auch 
das Spiel wie ein Comicheft ge¬ 
staltet. Auf dem Monitor sieht 
man ein großes Bild, das den je¬ 
weiligen Ort der Handlung dar¬ 
stellt; dazu kommen je nach Si¬ 
tuation kleinere Bilder, die Dia¬ 
loge und Beschreibungen beglei- 

Der Spieler kann nun aktiv in 
das Geschehen eingreifen. indem 
er die verschiedenen Charaktere 


Der dem Programm beiliegen¬ 
de Comic, die Anleitung und alle 
Bildschirmkommentare erschei¬ 
nen in Deutsch. Probleme tau¬ 
chen hier nicht auf; man kann 
sich voll auf das Spiel konzentrie¬ 
ren. Die Grafik ist hervorragend 
und entspricht weitgehend dem 
Original. Somit wird dieses Pro¬ 
gramm sowohl den Adventure- 
freak als auch den Grafikfan an¬ 
sprechen. 

Endlich wurde wieder einmal 
ein neues Spielprinzip erfunden. 
Gerade in der heutigen Zeit, in 
der manche Software-Häuser nur 
davon leben, die Konkurrenz zu 
kopieren, ist das ein Pluspunkt. 
System: Atari ST, Farbmonitor 
Hersteller: Glenat/Infogames 
Bezugsquelle: Ariolasoft 

Stephan König 


Fight Night 


"M’lords, Ladies & Gentle- 
men, U. S. Gold proudly pre- 
sents: Fight Night.” So steht es 
auf dem Cover dieses Programms 
zu lesen, und man kann sich da¬ 
bei fast einen Saalsprechcr vor¬ 
stellen, wie er ins Mikro brüllt: 
"Boxen ist angesagt”. Das Soft¬ 
ware-Haus Sydney Development 
beschert uns dieses neue Sport¬ 
spiel, das durch seine vielfältigen 
Optionen aus der Masse ähnli¬ 
cher Produkte herausragt. Schon 
kurz nach Einleitung des Lade 
Vorgangs kann man sich bei 
"Fight Night” durch einige Me¬ 
nüs und Untermenüs bewegen, 
um den gewünschten Programm¬ 
teil aufzurufen. Folgende Optio¬ 
nen stehen zur Verfügung: 



HAUPTKAMPF: Der Spieler 
muß nacheinander gegen fünf 
vom Computer gesteuerte Bo¬ 
xer antreten. 


BOXERAUFBAU: Mit die¬ 
ser Funktion läßt sich ein eige¬ 
ner Boxer erstellen, wenn der 
vorgegebene nicht gefällt. 
TRAINING: Hier ist es mög¬ 
lich, den zuvor geschaffenen 
Boxer zu trainieren und auf die 
kommenden Kämpfe vorzube- 


SPARRING: In dieser zwei¬ 
ten Stufe nach TRAINING 
wird unter Kampfbedingungen 
geübt. 

TURNIER (nur bei der Dis¬ 
kettenversion vorhanden): 
Als Organisator eines Turniers 
kann man seine eigenen Boxer 











































Tastatur- 

erweiterung 

The Alternative GEM Keyboard Expander 
von Michtron 


























TEST 


M st Ihnen das auch schon pas- 
m siert? Sie haben ein Textver- 
■ arbcitungsprogramm, dazu 10 
Funktionstasten auf dem ST, 
aber keine Möglichkeit, diese 
Tasten selbst zu definieren. Oder 
reichen sic vielleicht nicht aus? 
Kein Problem, denn jetzt ist 
"Userkey" da, ein Desk-Acces- 
sory, das Abhilfe verspricht. 

Das kleine Programm wird, 
wie bei Accessories Üblich, direkt 
beim Booten einer Diskette in 
den Speicher übertragen und 
steht dann im Dcsktop immer zur 
Verfügung. Nach Aufruf er- 
.cheint am unteren Bildschirm¬ 
rand eine Symbolleiste, die die 10 
Funktionstasten des ST darstellt. 
Außerdem kann man von dort 
aus das Hauptmcnü von "User¬ 
key“ aufrufen. 

Bevor ich auf die einzelnen 
Optionen näher eingehe, einige 
allgemeine Erläuterungen zum 
Programm. Es erlaubt den Ein¬ 
satz von insgesamt 30 Funktions¬ 
tasten, die mit jeweils 2 Zeilen ä 
40 Zeichen belegt werden kön¬ 
nen. Sie sind auf drei Ebenen 
verteilt, so daß jeweils 10 Tasten 
aktiv sind. Umgeschaltct wird 
über die bereits genannte Sym¬ 
bolleiste. Die Belegung der Ta¬ 
sten erfolgt Uber das Hauptme- 
tlü. Von der einfachen Bedie¬ 
nung her bleiben kaum Wünsche 


Nach Aufruf der Option BE¬ 
LEGUNG EDITIEREN läßt 
sich durch Mausklick die Taste 
bestimmen, die editiert werden 
soll, ln einem Fenster kann jetzt 
derText eingegeben werden. Die 
maximal 80 Zeichen reichen für 
viele Definitionen aus. Als Flos- 
keltastcn lassen sich dortz.B. im¬ 
mer wiederkehrende Sätze wie 
"Sehr geehrte Damen und Her¬ 
ren” , "Mit freundlichen Grüßen” 
und vieles mehr unterbringen. 
Neben der eigentlichen Belegung 
ist auch noch die Eingabe einer 
Kurzbezeichnung möglich, die 
dann in der Symbolleiste steht 
und ein schnelles Auffinden ge¬ 
währleistet. Auf diese einfache 
Art und Weise können alle 30 Ta¬ 
sten belegt werden. Die Option 


Funktionstasten 

funktionell 


HEX erlaubt darüber hinaus 
auch die Verwendung von Stcu- 
ercodes, Sonderzeichen usw. 

Vom Hauptmenü aus kann die 
vorgenommene Tastenbelegung 
jetzt abgespeichert werden. Die¬ 
se Option erweitert den Einsatz¬ 
bereich von "Userkey” noch er¬ 
heblich, denn jetzt ist es möglich, 
für bestimmte Anwendungspro¬ 
gramme separate Funktionsta¬ 
sten zu belegen, die im Bedarfs¬ 
fall schnell von Diskette eingele¬ 
sen werden können. Der Menü¬ 
punkt Keyboard-Optionen er¬ 
laubt die Anpassung des Pro¬ 
gramms an die eigenen Bedürf¬ 
nisse. Hier läßt sich z.B. festle¬ 
gen, ob die Symbolleiste immer 
auf dem Bildschirm steht oder 
nur bei Bedarf aufgerufen wird. 

Neben den bisher angeführten 
Optionen, die direkt die Tasten¬ 
belegungbetreffen, bietet "User¬ 
key” weitere Funktionen, die in 
der täglichen Praxis sehr hilfreich 
sein können. So steht unter ande¬ 
rem auch eine Option bereit, die 
jederzeit ein Disketteninhalts¬ 
verzeichnis aufruft, was ich bei 
einigen Programmen bereits 
schmerzlich vermißt habe. 


Auch für den Druckerbetrieb 
haben die Programmierer Hilfe¬ 
stellungen vorgesehen. So stehen 
ein an- und ausschaltbarer Druk- 
ker-Spooler mit 20 KByte Kapa¬ 
zität zur Verfügung, des weiteren 
einige Druckspezifikationen. 
Die Option 1ST—PRNT erlaubt 
den Einsatz verschiedener Druk- 
kertreiber bei der Arbeit mit dem 
Programm "IST Word”. Ab¬ 
schließend sei noch die Uhr mit 
der Datumsanzeige erwähnt, die 
scheinbar für ein Desk-Accesso- 
ry unvermeidlich ist. 

Alles in allem halte ich "User¬ 
key” für ein überaus gelungenes 
Accessory, das es in dieser kom¬ 
fortablen Form bisher noch nicht 
gegeben hat. Lohnenswert ist die 
Anschaffung, die mit 69.- DM zu 
Buche schlägt, natürlich nur, 
wenn man viel mit Textverarbei¬ 
tung zu tun hat und auch noch an¬ 
dere Anwenderprogramme be¬ 
sitzt, die in irgendeiner Form mit 

den können. 

System: Atari ST mit Mono¬ 
chrom-Monitor 
Hersteller/Bezugsquelle: 

Pahlen & Krauß 
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LESERECKE 

























































































LESERECKE 



















































































































































LESERECKE 


Der letzte Teil, "Worm in Pa- 
radise”, handelt viele Jahre spä¬ 
ter. Die Kolonisten haben eine 
komplexe Gesellschaft aufge¬ 
baut. Der Spieler schlüpft nun 
in die Rolle eines Nachfahren 
von Kim Kimberley. Ihm fällt 
die Aufgabe zu, diesen Staat zu 
erforschen. Karriere zu machen 

zu finden und zu beseitigen. 



Örtlichkeiten, bedingt durch 
die riesige Snowball und die 
Großstadt Enoch. Sollte ein Le¬ 
ser sich die unwahrscheinliche 

würde ich sie gerne auszugswei¬ 
se in der Spiele-Ecke veröffent- 






ToD-Proaramme für Atari ST 

Absolute Neuheiten 

Qauntlet o*k 79.- 

Defender of the Crown 99.- 

Taipan Disk 59.— 

Hades Nebular o. 69.- 

World Games o 54 g5 Leadertioart 74 . 

mit ihrer Supergrafik für einTBombenshm- nachdem Siesich in diesem herrlichen Golf- 

Strike Force Harrier 49 95 

Die Ultimate-Flugsimulation für Ihren ST. Als 

Kampfflugpilot der Harrier müssen Sie versu- 1 ßSldßllMtfird 
chen, das feindliche Headquater auszuschal- J-COUCIUUOI U 

b ® schü,2e "' Toumament n „„37.95 
Ninja Mission 3g 95 

Diskettenlaufwerke: 
Teac FD 35 F 

anschlußfertig an Atari ST, Inkl. Gehäuse, 
Netzteil u. Kabel, 100 % SF-314-kompatibel, 
Alugehäuse - daher keine thermischen 

Uefwung , fre! < Haus DM 449. — 

Sie müssen als Ninja im Tempel des Todes lh- 

re Kampfkraft unter Beweis stellen. JOB BlaCK 

Psion Chess ^74 _ Cauldnm ^ 54,95 

3D-Darstellung des Schachbretts selbstver- Kjllfl QllCSt II C/l 95 

stündlich. 28 Spielstufen, 6 verschiedene 0«* rum Sor,aorr™,s »»"t. 

Sprachen, natürlich auch In Deutsch. Und da- Diese beiden supergünstigen Sonderange- 

zu die umfassenden Analyse-Funktionen. Ein bote gelten nur solange Vorrat reicht. Super¬ 
wirkliches Superprogramm. spiele zu einem Supertiefstpreis! 

Teac Doppelstation 

35 749- 

Laufwerk (1.4 Megabyte) DM I 451. 

5.25 '-Laufwerk für Atari ST. 
umschaltbar 40/80 Track, 

SSSL* DM 549.- 

Fordern Sie bitte noch heute unseren kostenlosen Katalog an. Bitte beachten Sie! \ 
ohne Nachnahmegebühren, ohne Mindestbestellmengen 

hIRRD/SOFTURRE Q 1 INnCNCrijminT 5 EH 
RERSRnDHRRDEL l\. Ul IUU IjLi II IIU1 VST 

(Vir liefern ohne zusätzliche Portokosten, 

ULSTRRSSE IR P05TFRCHBE8 
PL0EHI1E ETEL0513R/V8H3 
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Programmierung 
von Rollenspielen 
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